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SAZETAK

U ovome radu biti ¢e prikazani rezultati istrazivanja koje se provelo u svrhu oblikovanja
uli¢ne igre pod nazivom Tesla Street Game: SUPER-VID. Okosnica rada je upitnik
proveden u svrhu dobivanja uvida u navike igranja igara ispitanika te finalni proizvod u
obliku materijala za uli¢nu igru. Igra je univerzalni dio ljudskog iskustva prisutan u svim
kulturama jos od prapovijesti. To je sustav u kojemu postoji borba izmedu razli¢itih moci
koja je ograni¢ena pravilima. Postoje Cetiri osnovna elementa igre, a to su mehanika,
prica, estetika i tehnologija. Igra je formirana tako Sto su joj dana pravila, granice i
predmeti, a ciljevi su ono $to pokrece istrazivanje igraca i stvara napetost. Cilj istraZivanja
bio je dobiti uvid u navike ispitanika kada su u pitanju igre kako bi moglo biti utvrdeno
koji je optimalni format uli¢ne igre. Od instrumenata za prikupljanje podataka koristen je
online anketni upitnik, ljestvice procjene i za rangiranje. Od postupaka koristeno je
anketiranje, procjenjivanje i rangiranje. Sudionici istrazivanja bili su ciljna skupina igre,
studenti i mladi ljudi od 18-34 godine. IstraZzivanje je provedeno na uzorku od 352
ispitanika od kojih su 202 pripadnice zenskog te 150 pripadnika muskog spola. Igra
oblikovana prema rezultatima istrazivanja temelji se na prepoznavanju figura i obiljezja
u apstraktnim oblicima. Ideja je da igra na zabavan nacin omogucéava upoznavanje ulice

Sto u daljnjim tokovima igre pruza primjenu prethodnog iskustva u rjeSavanju izazova.

Kljucéne rije¢i: igra, drustvena igra, razvoj igre, dizajn igre, vizualno razmisljanje



ABSTRACT

This paper will show the results of a research conducted with the purpose of designing a
street game called Tesla Street Game: SUPER-VID. The focal point of this paper is a
questionnaire that was carried out for the objective of gaining insight into the gaming
habits of the participants and the final product in the form of street game materials. A
game is a unique human experience present in all cultures since the prehistoric times. It
is a system limited by rules in which exists a struggle between powers. There are four
basic elements of a game: mechanics, stories, aesthetics and technology. Games are
formed in a way that they are given rules, limits, objects and goals. Goals are what drives
the player’s motivation and creates tension. The aim of this research was to gain insight
into the habits of the participants in order to determine the optimal street game format.
Instruments used for collecting data were an online questionnaire, assessment scale and
ranking scale. Methods used were surveying, assessment and ranking. Participants of the
research were the target group of the game, students and young people from ages 18 to
34. The study was conducted on a sample of 352 participants of which 202 were female
and 150 male. The game shaped by the results of the research is based on recognition of
characters in abstract forms. The idea is that the game enables getting to know the street

better in a fun way and for players to interact with each other and the surrounding space.

Key words: game, board game, game development, game design, visual thinking
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1. UVOD

U zavr$nom radu koji slijedi tema je obradena po poglavljima koja su podijeljena
u dvije glavne cjeline, teorijski i istrazivacki dio. Teorijski dio u centru promatranja
obuhvaca igre s naglaskom na drustvene igre i prikazuje povijesni pregled igara, dizajn
druStvenih igara i participativnu umjetnost kako bi cjelokupna problematika oblikovanja

uli¢ne igre bila poblize definirana.

S druge strane, istrazivacki dio bavi se problematikom osmisljavanja koncepta
uli¢ne igre, pracenjem razvoja projekta, kreiranja i analize ankete i oblikovanjem svih
popratnih elemenata. Prakti¢ni dio obuhvaca sve faze razvoja, oblikovanja i provedbe
projekta oblikovanja uli¢ne igre. Cilj istrazivanja je opis ukupnog procesa te oblikovanje

igre koja razvija vjestine opazanja, donosenja zakljucaka i vizualnog razmisljanja.

Tema zavrsnog rada proizasla je iz zelje da se pokuSa objediniti cjelokupni razvoj
ovako slozenog projekta. Projekt ove vrste odrzan je kao dio i produzetak kolegija Dizajn
grafickih medija na Grafickom fakultetu SveuciliSta u Zagrebu i1 unutar medunarodnog
projekta In Public, In Particular, u akademskoj godini 2017./2018. kada je zabiljeZen
veliki interes i oduSevljenje publike. Ovoga puta cilj je bio napraviti puno detaljniju

analizu ciljne skupine kako bi projekt bio ostvaren na najbolji moguéi nacin.

Metodologija koja je koriStena sastoji se od deskripcije, analize rezultata i
modeliranja. Oc¢ekivani rezultati donijeti ¢e uvid u navike ciljne skupine koje se ticu
(drustvenih) igara i rjeSavanje problematike oblikovanja uli¢ne igre te povezivanje svih

vrijednosti i koncepata iste u jednu cjelinu.

Okosnica rada je upitnik proveden s namjerom dobivanja reprezentativnih
rezultata ispitanika u podruc¢ju (drustvenih) igara te finalni proizvod u obliku materijala
za uli¢nu igru. Literatura koriStena u radu obuhvaéa knjige, ¢lanke iz Casopisa i
enciklopedija te web portale i1 pretezito je novijeg izdanja s obzirom da je obradeno

podrugje ipak i danas relativno novo.



2. TEORIJSKI DIO

2.1. Igra

Igra moze biti definirana u Sirem i uzem smislu. U Sirem smislu ona je spontana
intelektualna i tjelesna aktivnost djeteta kao sastavni dio odrastanja i razvijanja li¢nosti 1
oblik rekreacije koji ima kao jedini cilj da se osoba koja joj se predaje zabavi [1]. U uzem
smislu, ona je takva ili sli¢na djelatnost podvrgnuta nekom sustavu pravila koja uvjetuju
poraz ili pobjedu, gubitak ili dobitak [1]. U ovome ¢e radu navedena definicija igre u

uzem smislu biti pobliZe opisana.

Bit igre je posti¢i odredeni cilj pridrzavajuéi se zadanih pravila a komponente igre
su cilj, pravila, izazov i interakcija. Igre su Cesto edukativne jer se putem njih usvajaju
nove kompetencije i vjestine. U uzem smislu igra je strukturirana u odnosu na Siri smisao
igre koja se odnosi na bilo kakvu djecju igru, bila ona s igrackama ili s drugom djecom.
Igra je univerzalni dio ljudskog iskustva prisutan u svim kulturama jo$ od prapovijesti?,
to¢nije 5 000 god. pr. Kr. Neke od najstarijih poznatih igara su Royal Game of Ur, Senet
i Mancala [2].

2.2. Vrste igara

Igre mogu biti Kklasificirane prema materijalima potrebnim za njihovo igranje
(karta, ploca, racunalo...), prema pravilima, tj. mehanici igre, prema strategiji (igre na

sreéu, igre povezivanja...), prema broju igraca i na mnogo drugo nacina.

Radi lakse identifikacije, u ovome ¢e radu igre u Sirem smislu biti podijeljene na
sport, druStvene igre i videoigre (mobilne i ra¢unalne). Sport kao vrsta igre ne smatra se
prema svim definicijama igrom, ali ga je bitno spomenuti jer u Sirem smislu igra
podrazumijeva bilo koju aktivnost kojom se postize odredeni cilj pridrzavajuéi se pravila

u svrhu zabave.

U ovome radu ¢e druStvene igre i njihove komponente biti poblize opisane, a
klasifikacija dana za druStvene igre moZe se primijeniti i na videoigre. Videoigre se igraju

na razli¢itim uredajima i proizasle su iz drustvenih igara te ih zbog tog razloga mozemo

! Prapovijest je razdoblje ljudske povijesti prije pojave pisanih dokumenata koje je trajalo od oko 2 500
000 god. pr. Kr. do 3 500 god. pr. Kr. [1].



klasificirati na isti nacin kao i drustvene. Igre Cesto spadaju u viSe od jedne kategorije, ali
drustvene igre globalno mozemo podijeliti na sljedeée vrste: kartaske, strateske, trivija i

kvizovi, igre rije¢ima, igre povezivanja, igre na srecu, igranje uloga, slagalice [3].

2.3. Drustvene igre

Drustvena igra (engl. board game) definirana je kao razonoda i zabava za dvije ili
viSe osoba (karte, Monopoly) (Slika 1) [1]. Unato¢ tome, ona je ipak puno kompleksnija
1 nije samo razonoda, tj. zabava jer bi u tom slu¢aju prema navedenoj definiciji drustvena

igra bilo i gledanje televizije ili mozda zabavan razgovor u drustvu.

Kroz povijest su igre postojale u razli¢itim formatima, ali su tek od 19. st.
komercijalno izdane s ciljem prodaje Siroj masi. Igre izdane u tom razdoblju kulturno su
1 povijesno najznacajnije. U sljede¢im poglavljima pokusati ¢e se preciznije definirati

upravo definicija igre i to druStvene te elementi i stavke koje ju sacinjavaju.

Slika 1: Razne drustvene igre (https://bit.ly/2CL9xYe)

2 Trivija, def. — pojedinosti, razmatranja ili dijelovi informacija od male vrijednosti ili vaZnosti [4].



Neke od znacajnih drustvenih igara su: Kriegspiel (1824), Monopoly (1935),
Chutes and Ladders (1943), Scrabble (1948), Candyland (1949), Cluedo (1949), Yahtzee
(1956), Rizik (1959), Password (1962), Jeopardy (1964), Twister (1966), Uno (1971),
Dungeons & Dragons (1973), Trivial Pursuit (1982), Pictionary (1986) i Settlers of
Catan (1995) [5].

2.3.1. Povijest drustvenih igara

Kako bi mogli definirati samu igru i ono $to ona predstavlja danas, potrebno je
osvrnuti se na to kako su drustvene igre uopcée nastale i zasto su se igrale. U razli¢itim
vremenima na razli¢itim dijelovima svijeta ljudi su imali slicne metode zabave. U svrhu

razonode kreirali su utrke, lov i druge nacine zabave.

Neke igre svojstvene su odredenim kulturama dok su se druge prosljedivale od
civilizacije do civilizacije i putem modificirale. Igre su u razli¢itim fazama ljudske
povijesti imale razli¢ite uloge. Pomo¢ u razvoju konceptualnih procesa, prizivanje rituala

te stvaranje veze s vremenom i buduénosti, samo su neke od tih uloga [6].

Porijeklo drustvenih igara pratimo iz prapovijesti, oko 5 000 god. pr. Kr., kada su
se igre igrale i prije nastanka pisanog jezika [7]. Inicijalno, to su bile jednostavne igre Ciji
su dijelovi bili izradeni od zemlje, drva ili kamena [6]. One su tradicionalno bile za
odrasle, razvijene kao razonoda za elitu i koriStene u diplomatskim razmjenama kao

oznaka statusa [8].

Baza najstarijih igara CovjeCanstva bila je neSto Sto je jedan od najosnovnijih
dijelova danasnjih druStvenih igara — kocka [9]. Najstariji igra¢i materijali u obliku
oslikanog kamenja pronadeni su u Turskoj [9]. Sli¢ni materijali pronadeni su i u Siriji i
Iraku $to upucuje na to da su drustvene igre nastale na podrucju rijeka Nil, Tigris i Eufrat
na Bliskom Istoku [9].

Rane igre kockom igrale su se tako $to bi se oslikala jedna strana Stapica koji bi
bili baceni istovremeno (Slika 2). Broj obojenih strana koje bi bile vidljive nakon bacanja
bio bi dobiveni broj kocke [9]. Spomenute kocke radene su od raspolozivih materijala,

preteZito kostiju, kamenja i drva, ovisno o bogatstvu vlasnika igre [6].



Slika 2: Mezopotamijska kocka (https://bit.ly/2pOBV3H)

S vremenom su se kocke pocele raditi od drugih materijala poput mesinga, bakra,
stakla i mramora, a one koriStene u Rimskom Carstvu najsli¢nije su danasnjim klasi¢nim
Sesterostranim kockama (Slika 3) [9]. Kako su drustvene igre postajale sve znac¢ajniji dio
kulture, oko 3 100 god. pr. Kr. one postaju popularne medu faraonima u Drevnom Egiptu
[6]. Ploce tih igara bile su od bjelokosti, keramike i drugih materijala [6].

Slika 3: Kocke iz Rimskog Carstva (https://bit.ly/2pOBV3H)

Najranije drusStvene igre temeljene su na elementu nesavrSenosti, tocnije

nedorecenosti informacija i mnoge od njih ukljucivale su element srece [6]. Igra koja se



povijesno istice je Senet i nalazi se na prikazima nekolicine ilustracija egipatskih grobnica
(Slika 4) [9]. Do vremena Novog egipatskog kraljevstva® Senet je postao svojevrstan

talisman za putovanje mrtvih.

Slika 4: Freska u grobnici egipatske kraljice Nefertari, kraljica u igri Senet, 1 200 god. pr. Kr.
(https://bit.ly/2pOBV3H)

Egipc¢ani su vjerovali u koncept sudbine i smatrali da su elementi srece u Senetu
povezani sa sudbinom te da je uspjeSan igrac¢ pod zaStitom bogova. Upravo zato je ploca
igre Cesto stavljana u grobnice s pokojnicima [9]. Plo¢a za Senet je mreza od 30 kvadrata

u tri reda i deset stupaca s dva seta pijuna (Slika 5) [6].

Slika 5: Senet igraca plo¢a urezana za Amenhotepa III, Drevni Egipat, oko 1 400 god. pr. Kr.
(https://en.wikipedia.org/wiki/Senet)

3 Novo egipatsko kraljevstvo je razdoblje u povijesti drevnog Egipta izmedu 16. i 11. st. pr. Kr. [4].



Igra koja se igra najduZe od svih igara u svjetskoj povijesti je Royal Game of Ur
(Slika 6) ¢iji su najstariji primjerci pronadeni oko 2 650 god. pr. Kr. [9]. Igra je dobila
ime prema mjestu pronalaska, a set igre pronaden je i u grobnici faraona Tutankamona.

Igrala se s dva seta, crnim i bijelim, sa sedam oznacivaca i tri Cetverostrane kocke [9].
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Slika 6: Royal Game of Ur, 2 650 god. pr. Kr. (https://bit.ly/2pOBV3H)

Najstarije igre pronadene su na mjestima svjetskih drevnih civilizacija —
Mezopotamija i Egipat te podru¢jima danas poznatima kao Cipar, Palestina, Irak, Iran i
Jordan [6]. S tih mjesta potekla je grupa igara poznata pod nazivom mancala [6]. Mancala

(Slika 7) je jedna od povijesno bitnih igara ¢iji su zapisi pronadeni oko 7 st. pr. Kr. [9].

Naziv Mancala* koristi se i kao naziv odredene igre, ali i kao naziv Zanra te postoji
preko 800 naziva i 200 verzija tradicijskih mancala igara. Sve igre imaju istu mehaniku.
Pocinju tako da igra¢ postavi odredeni broj kamenci¢a u rupe na ploci te igra po pravilima
da bira jednu od rupa i zapo€inje krug stavljaju¢i kamencice u druge rupe. Cilj je sakupiti

vise kamencic¢a od protivnika [9].

4 Mancala (arap. Nagala) = kretati se [9].



Slika 7: igraca plo¢a Mancala (https://bit.ly/2pOBV3H)

Izum tiskarskog stroja Johanessa Gutenberga® oko 1450. godine omogudio je
standardizaciju pravila drustvenih igara kroz regije za koje je do tada postojalo mnostvo
varijacija [7]. Nadalje, industrijska revolucija u 18. st. omoguc¢ila je masovnu proizvodnju
i dala na popularnosti druStvenim igrama. Masovna proizvodnja dovela je do razvoja
ogromne palete drustvenih igra kakve poznajemo i danas (Slika 8) [6]. Vec¢ u 20. stoljecu
televizija 1 racunalne igre uzele su dio te popularnosti, ali se u 21. stolje¢u ljudi ipak

ponovno okrec¢u iskustvu igranja druStvenih igara.

5000

3750

2500

1250

1900 1925 1950 1975 2000

Slika 8: Broj objavljenih drustvenih igara po godinama
(https://en.wikipedia.org/wiki/Board_game)

5 Johannes Gutenberg (1397-1468) — njemacki tiskar, prvi u Europi koristio pokretna metalna slova za
tisak i otisnuo prvu Bibliju, smatra se izumiteljem tiskarskog stroja [4].



Jo$ jedna od igara koje je bitno spomenuti u pregledu povijesti drustvenih igara je
The Landlord's Game (Slika 9) iz 1903. godine koju je dizajnirala jedna od prvih
americkih dizajnerica druStvenih igara, Elizabeth Magie [9]. Igra se sastojala od ploce s
poljima koje igra¢i mogu kupiti i sadrzavala je nekretnine, Zeljeznice, zatvor i dr. Igra je
bazirana na ekonomskom principu georgizma s ciljem prikaza ideje da stanarine

obogacuju vlasnike nekretnina a osiromasuju stanare [9].

Patent je prodan Parker Brothers (danas Hasbro) proizvodacu igara i igracaka
1935. godine za $500 i danas je igra poznata pod nazivom Monopoly. Igru je proizvodaé
prvotno odbio s argumentom da je prekomplicirana, preedukativna i da nije zabavna, a
upravo im je ona donijela ogroman uspjeh nakon kojeg su slijedile igre poput Rizika i

Trivial Pursuita [6].

Slika 9: igraca ploc¢a The Landlord's Game, 1903. (https://bit.ly/2pOBV3H)

Rastuc¢a popularnost drustvenih igara u SAD-u od kraja 19. st. do 20-ih godina 20.
st. dovela je do zlatnih godina drustvenih igara [8]. Veliki proizvodaci igara poput Parker
Brothers, Waddingtons, Milton Bradley i Ravensburger niknuli su u 19. st. u SAD-u i
Europi [8]. S radanjem igre Dungeons & Dragons 1970-ih godina dolazi do porasta
popularnosti igara u kojima se igraju uloge [8]. Takoder, 1980. godine dolazi do Trivial
Pursuit fenomena koji se i dalje razvijao kroz nove formate u obliku televizijskih kvizova
poput Jeopardy! (1964) i Tko Zeli biti milijunas? (1980) [8].



Renesansom suvremenih drustvenih igara smatra se 1995. godina kada je izdana
njemacka euroigra Settlers of Catan (Slika 11) [8]. To je prva euroigra koja je postigla
popularnost izvan Europe te je bila katalizator za nagli rast popularnosti drustvenih igara
u SAD-u [9]. Ona se smatra vrhuncem igara njemackog stila, izdana je na vise od 30
jezika i prodana je u vise od 18 milijuna primjeraka diljem svijeta §to ju cini

najprodavanijom euroigrom svih vremena [8].

Slika 11: igraca ploc¢a Settlers of Catan (https://www.theboardgenius.com/shop/settlers-of-

catan-board-unofficial)

U igri igra¢i pokuSavaju razviti naselja na fikcionalnom otoku Catan
proizvodnjom i razmjenom ovaca, drva, cigle i rude. Kroz vjesto raspolaganje resursima,
igraci razvijaju svoje civilizacije kako bi osvojili bodove. Prvi igra¢ koji postigne deset
bodova je najbolji naseljenik Catana [8]. Ova igra objedinjuje revolucionarnu prirodu

njemackih drustvenih igara te je opisana na sljede¢i nacin:

»Svijet Catana graden je na filozofiji mirne gradnje, a ne rata i nasilja.*

8.

10



Spomenute igre njemackog stila, danas poznate kao euroigre (Slika 12), posjeduju
karakteristike koje ih razlikuju od ameri¢kih. To su dinami¢ne igre koje se igraju brzo i
ukljucuju strategiju i medusobnu suradnju [5]. One imaju pravila koja teze biti elegantna,
za razliku od pravila u americkim igrama koja su kompleksna i detaljna. Posljedi¢no, one

su dostupnije Sirokim masama.

Dizajnirane su tako da se igraju do jedan sat i naglaSavaju izbor u igri, a ne element
sre¢e. One ukljucuju slucajnost, a varijabilnost utje€e na mogucnost igara, ne na rezultat
igre [8]. Rezultat izbora ne odreduju se nasumi¢no, ve¢ igra¢ odlucuje kako ¢e reagirati

na odredenu situaciju.

Posljedi¢no, poraz u euroigrama rezultira iz neucinkovitog djelovanja i stvaranja
suboptimalnih strateskih i takti¢kih izbora [8]. lako posjeduju element kompetitivnosti,
ove igre ipak izbjegavaju direktan sukob medu igra¢ima. Umjesto toga, igraci pokuSavaju

maksimizirati vlastite performanse u mehanici stvaranja igre bez interferencije drugih

igraca [8].

Perspektiva o druStvenim igrama u 21. st. ve¢inom se vrti oko ve¢ spomenute
najpopularnije americke igre, Monopolyja. S dolaskom novih tehnologija i razvojem
videoigara, drustvene igre doZivile su pad popularnosti, ali zadnjih godina to se mijenja
jer dolazi do njihovog ponovnog oZivljavanja. Primjer toga su mnoge uspjeSne
Kickstarter kampanje za razvoj igara te platforme poput TableTop web serije o
drustvenim igrama iz 2013. koja je popularizirala igranje drustvenih igara i to u sferi izvan

Monopolyja i Rizika.
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2.3.2. Sto je (drustvena) igra?

»A game is a game is a game.” — J. Schell [17].

Sto je igra? Igra je nesto 3to se igra. Igra je nesto to se igra i ima pravila. Igra je
nesto Sto se igra, ima pravila i zabavna je. Ali Sto je onda zabavno? J. Schell kaZe da je
zabava zadovoljstvo s iznenadenjem [17]. Igre se igraju svojevoljno, imaju ciljeve,
konflikte, pravila i u njima se moze pobijediti i izgubiti. One obuhvacdaju mastu,
natjecanje i rjeSavanje problema. Drustvene igre su interaktivne, imaju cilj i mogu stvoriti

unutarnje vrijednosti te su zatvoreni formalni sustavi koji angaZiraju igrace.

Imajuéi sve navedeno na umu, igru mozemo pokusati definirati kao aktivnost
rjeSavanja problema kojoj se prilazi s razigranim stavom [17]. Sve igre imaju problem
koji se treba rijesiti i upravo to je ono $to privlaci ljude igrama. Ne samo prijatelji s kojima

igraju, novi svijet i izazov, ve¢ rjeSavanje problema, ali svojevoljno i na razigran nacin.

Ako uklonimo rjeSavanje problema iz igre, ona postaje aktivnost, a ako uklonimo
zabavu iz igre, ona postaje rad. Igre su aktivnosti kojima ljudi pokuSavaju odrzavati i
kontrolirati svoje raspolozenje i emocionalno stanje te ih igraju kako bi se rijesili

frustracija i razveselili se.

»lgre su dobrovoljni sustavi kontrole u kojima postoji borba, t.
natjecanje izmedu razli¢itih mo¢i koje je ograniceno pravilima kako bi se
stvorio neuravnotezen rezultat.“ — E. Avendon i B. Sutton-Smith [17].

Kao $to je ve¢ spomenuto, drustvene igre mozemo ugrubo podijeliti na kartaske,
strateSke, trivije i kvizove, igre rije¢ima, igre povezivanja, igre na srecu, igranje uloga i
slagalice [3]. Igre i dizajn igara imaju puno pravila, ali jedno pravilo je temelj svih drugih

— cilj igre. Igre su ostvarivanje ciljeva i to je najbitniji dio ove vrste zabave.
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Igre su integralni dio svih ljudskih kultura. Videoigre, u svim svojim formatima i
Zanrovima, samo su nova ekspresija ove metode drustvene interakcije. Vazno je zapamtiti
da ono §to je igre uéinilo tako vje¢nim oblikom ljudske zabave nije svojstveno odredenoj
tehnologiji ili mediju, ve¢ iskustvu igraca [11]. Igrati igru znaci shvatiti skrivene veze
koje postoje izmedu igraca, unutar igre i izvan svijeta igre te ¢ineci to stvoriti novo

znacenje [11].

,ONaj koji mora igrati, ne igra istinski.”“ — James Carse [8].

Postoje Cetiri osnovna elementa igre Koji su jednako bitni: mehanika, prica,
estetika i tehnologija [17]. Mehanika igre obuhvaca procedure i pravila igre koja opisuju
cilj igre, a prica je sekvenca dogadaja. Estetika oblikuje kako igra izgleda, zvuci i osjeca

te ima najizravniju vezu s igrac¢evim iskustvom, dok tehnologija obuhvaca materijale i

interakcije koje ju omogucuju (papir, olovka, itd.).

Slika 13: igraca ploca Trivial Pursuit igre (https://bit.ly/2x6W732)

Svi elementi osim mehanike mogu se pojavljivati u knjigama, filmovima i drugim
slicnim podruc¢jima, no mehanika je element koji igru ¢ini igrom. Mehanika igre je nacin
na koji igra¢ moze utjecati na ishod iste igre [12]. MoZemo ju ra$¢laniti na primarnu
mehaniku (uvijek dostupna igracu), podmehaniku (podupire primarnu) i modifikatorsku
mehaniku (dostupna igracu uvjetno ili u odredeno vrijeme) [12]. Te mehanike mogu

obuhvacati biranje, postavljanje, gradnju, dodjelu, kupnju, razmjenu, itd. [12].
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2.3.3. Dizajn (drustvenih) igara

\ayer
;gf’Q Yf-{p

Slika 14: Schell J., The Art of Game Design [17]

Dizajn je proces u kojemu dizajner stvara kontekst koji ¢e sudionik susresti 1 iz
kojeg proizlazi znacenje [13]. Kontekst igre poprima oblik prostora, predmeta, price i
ponasanja [13]. Dizajn igara u srZi je odlucivanje o tome kakva bi igra trebala biti.
Obuhvaca donoSenje odluka koje se ne odnose samo na pricu, ve¢ i na pravila, look&feel
igre, vrijeme, brzinu, preuzimanje rizika, nagrade, kazne i1 sve drugo §to igra¢ moze
iskusiti. Sve navedeno odgovornost je dizajnera igre. Proces dizajna svih vrsta igara isti
je i stoga se svi postupci koji ¢e biti navedeni mogu primjenjivati kako na drustvene tako

i na videoigre.

Dizajn igre obuhvaca konceptualizaciju, prototipizaciju (engl. prototyping),
digitalnu prototipizaciju (po potrebi) i testiranje igre (engl. playtesting, najvaznija
metoda), a sama igra mora biti funkcionalna, cjelovita, uravnotezena, zabavna i dostupna
[11]. Ako kaZzemo da su igre objekti u kojima se stvara znaéenje, onda su dizajneri igre
meta kreatori tog znacenja koji arhitektiraju prostor moguénosti u kojemu se otkrivanje

znacenja moze dogoditi [11].

Neovisno o wvrsti igre koja se oblikuje, umjetnost dizajna igre uvijek
podrazumijeva stvaranje kombinacije izazova, natjecanja i interakcije koju igraci
jednostavno nazivaju — zabava [11]. Stvaranje dobre igre je zahtjevan zadatak koji trazi

razigrani pristup problematici i na kraju sistemati¢no rjeSenje [11]. Kako bi se u
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potpunosti razumio dizajn igre, treba razumjeti mrezu kreativnosti, psihologije,
umjetnosti, tehnologije i ekonomije [17]. Uslijed toga, dizajner igre mora znati slusati

svoj tim, publiku, igru, klijenta i sebe [17].

On stvara iskustvo. Same po sebi, igre su samo zbir kartona ili vreca plastike i
beznacajne su ako ih ljudi ne igraju. Kada ljudi igraju igre oni dozivljavaju iskustvo koje
je razlog igranja i upravo o njemu dizajner mora najvise brinuti jer je bez iskustva igra
beznacajna. Sama igra nije iskustvo iako ga ona omogucuje. Takoder, dok su igra i igrac

stvarni, iskustvo je imaginarno [17].

Kreirana igra mora biti funkcionalna, kompletna i uravnotezena [11]. Dizajner
igre mora razmiS$ljati kao skladatelj koji postize harmoniju medu kreativnosti,
refleksijom, razmisljanjem, energijom i donosenjem odluka [14]. Svaka igra je svijet koji
se razvija u fazama. Taj svijet se mora zamisliti, kreirati, otvoriti, istraziti i zatvoriti [14].

Prvi ¢in je otvaranje umova i otvaranje moguénosti.

U bilo kojoj igri cilj je do¢i od poéetnog do ciljnog stanja izmedu kojih se nalazi
dizajn igre. Ciljevi su ono $to pokrece istraZivanje igraca i stvara potrebnu napetost. Oni
se mogu definirati unaprijed ili unutar konteksta igre koja je gotova onda kada su ciljevi
ostvareni. Pomaze ako je cilj opipljiv jer to igratima daje nesto prema ¢emu teze i osjecaj

postignuca kada je igra gotova [14].

Iako ostvarivanje ciljeva daje osjecaj postignuca, ono nije poanta ve¢ oznacivac
zavrSetka igre [14]. Poanta igre je sama igra, istraZivanje imaginarnog prostora koji se
odvija za vrijeme igre i spoznaje koje proizlaze iz tog istrazivanja [14]. Neizvjesnost je
klju¢na komponenta svake igre jer je znacajka igre da igracevi postupci utjecu na ishod

igre [13].

Formalni elementi koji stvaraju igru su igrac, ciljevi, postupci, pravila, resursi,
sukobi, granice i ishod [11]. Razumijevanjem kako nabrojani elementi djeluju i
razmisljaju¢i o novim nac¢inima kombiniranja tih elemenata dizajner oblikuje igru. Sustav

je set dijelova koji se medusobno povezuju i tvore slozenu cjelinu [13].

Zbog medusobnog odnosa elemenata sustav poprima nove dimenzije jednom kada

je pokrenut [11]. Dizajner igre mora sagledati sustav igre ne samo kao pojedinacne
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elemente, ve¢ i kao cjelinu, jer ono Sto nastane kada se igra pokrene nije predvidivo iz

pojedinacnih ispitivanja elemenata [11].

,»Suma je veca od zbroja dijelova.” [11]

Tijek procesa koji se treba proc¢i kada se dizajnira igre obuhvaca osmisljavanje
iskustva, postavljanje ciljeva, osmisljavanje sustava (prototip), testiranje ideje ili sustava
i evaluaciju [11]. Testiranje igre je metoda koja se odvija tijekom cijelog procesa izrade
igre kako bi se uvidjelo postizu li se postavljeni ciljevi i primjenjuje se u svakom aspektu
dizajna igre, od inicijalnog koncepta do finalnog testiranja kvalitete igre [11]. Dizajn
temeljen na prototipiziranju i testiranju naziva se iterativni (ponovljivi) proces dizajna

[13]. Dizajnerske odluke bazirane su na iskustvu igranja igre dok je u razvoju [13].

Igra se formira tako Sto su joj dana pravila, granice i predmeti (engl. artifacts).
Predmeti su dijelovi u igri poput karte, kocke, figurica, itd. Oni su nositelji znacenja i
prikazuju informacije eksplicitno, opipljivo i prijenosno [14]. To su predmeti koji
sadrzavaju informacije o igri i mogu biti koriSteni za pracenje napretka i trenutne slike

stanja igre. Ploca igre stvara granice svijeta, a predmeti nastanjuju taj svijet [14].

Pravila ograni¢avaju postupke igraca, eksplicitna su, fiksna, obvezujuca,
ponavljajuca, jednoznacna i dijele ih svi igraci [13]. Postoje Cetiri elementa koje svi
sustavi dijele: objekti (elementi, varijable unutar sustava), atributi (svojstva objekata i

sustava), odnosi (veze medu objektima) i okoli§ (kontekst koji okruzuje sustav) [13].

Ulazak u igru je ulazak u drugaciji prostor gdje pravila svakodnevnog Zivota nisu
primjenjiva i zamijenjena su pravilima igre. Igra stvara alternativan svijet u kojemu igraci
moraju poStivati pravila tog prostora i moraju se svojevoljno odluciti na sudjelovanje.
Time igra¢i privremeno zaustavljaju stvarnost i stvaraju siguran prostor gdje se koriste
ponasanja koja se inace ne bi prihvacala. Ona ima ograni¢enja u vremenu i prostoru, a

pravila koja sadrzi definiraju granice tog prostora.

Buduénost dizajna igara pociva ne samo u sve kvalitetnijim tehnoloskim

uredajima i moguénostima, ve¢ u njihovoj sposobnosti da postignu dublji smisao igre i
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interakcije [11]. S obzirom da je igra uokvirena kao sustav, mozemo reci da je graficki
medij bitan element igre, ali on ne ¢ini ukupni sustav [13]. Stoga digitalna tehnologija ne
bi trebala biti naglaSena kao pocetak i kraj, ve¢ kao element igre u ve¢em dizajniranom

sustavu [13].

Vrata su Sirom otvorena za ostvarivanje bogatije emocionalne kvalitete iskustva
igara i za stvaranje novih jedinstvenih mehanizama za igre koje ¢emo tek igrati [11].
Dizajneri igara sljede¢ih par desetljea pokazati ¢e jesu li novi mediji i tehnologija

dostojni tog izazova [11].

Indiract Contral

Slika 15: Vizualni prikaz dizajna igre, Schell J., The Art of Game Design [17]
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2.4. Participativna umjetnost

Participirati zna¢i sudjelovati, biti sudionik i imati udjela u ne¢emu [1]. Danasnja
vizija participativne umjetnosti ¢esto naglasava proces iznad konkretne slike, koncepta ili
objekta [15]. Takva umjetnost nastoji vrednovati ono $to je nevidljivo poput dinamike

grupe, drustvene situacije, promjene energije i podizanja svijesti.

Participativna umjetnost stoga nije samo druStvena ve¢ i simboli¢na aktivnost
[15]. Participacija kao projekt vrlo je bitna jer humanizira drustvo te se umjetnicka praksa
vise ne vrti samo oko konstrukcije objekata 1 konzumacije od strane promatraca, vec¢

postaje umjetnost akcije i suoc¢avanja sa stvarnoscu [15].

»Je participe, tu participes, il participe...* (Slika 16) [15].

e T LS B T TR AT F L e

Slika 16: Atelier Populaire, Sudjelujem, sudjelujete, sudjeluje..., Francuska, sitotisak, 1968.
Bishop C., Artificial Hells [15]
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Bitno je definirati da postoji razlika izmedu participacije i interakcije. Kod
interakcije su uspostavljeni odnosi izmedu pripadnika publike i umjetni¢kog djela i takav
odnos je pasivan, dok je participacija aktivan odnos koji obuhvaca aktiviranje odredenih

relacija koje umjetnici pokre¢u pozivanjem publike na aktivno sudjelovanje [16].

Participacija se uvijek odnosi na mi i to na identifikaciju sa zajednicom u kojoj
razli¢iti pripadnici odredenih zajednica postaju sudionici u konceptu mi [16].
Participativnu umjetnost stoga moZemo definirati kao skup postupaka usredoto¢enih na
stvaranje iskustva koja se odnose na odnos pojedinca s drugim ljudima, a ne pojedinca sa

stvarima oko sebe [17].

Neke od ranijih praksi participativnih umjetnosti obuhvacaju video-art praksu TV
stanica, participativna kazalista (The Living Theatre) (Slika 18) te happeninge® Allana
Kaprowa (Slika 17) i Mikea Kellyja [16]. U svemu navedenom fokus je s umjetnika i

objekta prebacen na umjetnika 1 subjekta.

Slika 17: Fluids, happening Allana Kaprowa, 1963. (https://bit.ly/2MPubeM)

 Happening, def. — hrv. dogadaj ili zbivanje, oblik spontane i improvizirane umjetnosti nastao 1960-ih
godina koji obi¢no ukljucuje sudjelovanje publike [4].
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Zelja u participativnoj umjetnosti je postaviti umjetnost u svakodnevni Zivot, ne
samo u galerije, a ljude postaviti u ulogu koja je vise od samo promatraca [17]. lako forma
ostaje osnovni kanal za komunikaciju znaenja, participativnha umjetnost zahtjeva

pronalazak novih nac¢ina analize umjetnosti koji nisu povezani samo s vizualnoscu [15].

e i
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Slika 18: Judith Malina, The Living Theatre, Francuska, 1978. (https://bit.ly/2Mo8uxe)

Postoje razli¢ite prakse participativne umjetnosti. Participativnost inventivnih
umjetnosti ukljucuje publiku u ¢in umjetnicke kreacije, participativnost interpretativnih
umjetnosti je kreativni ¢in samoizrazavanja koji ozivljava i daje vrijednost postojec¢im
djelima, participativnost kustoskih umjetnosti je kreativni ¢in selekcije, organizacije i
objedinjavanja umjetnosti, participativnost promatrackih umjetnosti je sveobuhvatno
umjetni¢ko iskustvo motivirano ocekivanjima u pogledu vrijednosti, a participativnost

ambijentalnih umjetnosti je iskustvo umjetnosti, svjesno ili nesvjesno [16].

Igrom koja ¢e se spominjati u ovome radu zeli se postici participacija publike na
temelju kreativnih i promatrackih umjetnosti kako bi se unutar prostora ulice povezalo

prolaznike i osvijestilo ih o prostoru u kojemu se svakodnevno nalaze.
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3. ISTRAZIVACKI DIO

3.1. Razvoj uli¢ne igre

Tesla Street Game interaktivna je uli¢na igra koja ¢e se odrzati krajem 2018.
godine u Teslinoj ulici u Zagrebu. To je inovativan format uli¢ne igre koji spaja vanjske
prostore, prolaznike (igrace) i arhitekturu na odabranoj lokaciji. Jedan od bitnih ciljeva
igre je osvijestiti ljude o prostore u kojemu se nalaze uz ostvarivanje suradnje i kontakta
medu igra¢ima te izmedu igraca i prostora. Radni naziv igre je Pareidolia Venture i ona

se temelji na pronalasku likova u prostoru ulice.

3.1.1. Metode

Razvoj igre obuhvaca brainstorming’, istraZivanje lokacija u Zagrebu, anketu o
navikama igranja igara ciljne skupine, osmisljavanje koncepta i mehanizma igre, izradu
prototipa, izradu video objasnjenja igre za suradnike, preliminarno testiranje koncepta
igre, ostvarivanje suradnji (programeri, sponzori, poslovni objekti), definiranje vizuala,

definiranje potrebnih materijala te promotivnu strategiju.

3.1.2. Ideja

Slika 19: Tesla Street Game karta

Ovaj program testiran je i proveden u razdoblju od 20.—24. studenog 2017. godine.
Projekt je nastao kao rezultat suradnje studenata Grafickog fakulteta SveuciliSta u
Zagrebu, pod okriljem medunarodnog projekta In Public, In Particular, sufinanciranog
od strane programa Kreativna Europa Europske Unije. Sve koriStene materijale (Slika

7 Brainstorming, def. — skupna rasprava za oblikovanje ideja i rjeSavanje problema [4].
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19) osmislio je tim studentica Grafickog fakulteta, kao i sam koncept igre. U projektu su
takoder sudjelovali i lokalni umjetnici koji su instalacijama te zanimljivim vizualnih

rjeSenjima i dizajnom nagrada znatno doprinijeli kvaliteti programa.

Ideja je da se nova verzija igre, Pareidolia Venture, temelji na sli¢nom principu
koji dopusta igracima slobodno kretanje po mapi u potrazi za rjeSenjima, koristeci Saljive
rekvizite i vlastitu znatiZelju. Materijali ¢e biti oblikovani na nacin da razvijaju vizualno
razmisljanje, kreativnost i poti¢u na istraZivanje gradskih prostora koji su svakodnevno
zanemareni. Materijali igre sluzili bi za prac¢enje napretka, a zelja je da budu konstruirani
na nacin da zahtijevaju angazman razli¢itih clanova skupine kako bi tim igraca uspjesno

odradio zadatak.

3.1.3. Ciljevi i ofekivani rezultati

Pareidolia Venture druStvena je i edukativna interaktivna igra koja pruza
moguénost rjeSavanja zagonetki i misterija u stvarnom prostoru i vremenu. Igra se odvija
bez vremenskog ogranicenja, na ulicama Zagreba, u ¢emu lezi i njena posebnost. Osim
Sto privlaci prolaznike i promice kulturu zajednice u kojoj se nalazi, potice upoznavanje

kulture na razini ostvarivanja medusobne suradnje 1 participacije igraca.

U svojoj srzi ona spaja mlade i stare, studente i gradane te im u prostoru koji je
svima zajednicki daje motivaciju za medusobnu suradnju i1 pruza priliku za druzenje.
Otvorena je za sve zainteresirane prolaznike i igrace, poti¢e timski duh i grupno
rjeSavanje zadataka. Igra je zabavnog karaktera i poboljSava komunikaciju, koncentraciju

te vizualno razmisljanje.

Cilj je da igra sadrzi tehnike i alate koji poti¢u kreativnost, generiranje novih ideja
1 suradnju medu igra¢ima. Bitni dijelovi igre su spontana ukljucivost prolaznika i
kreativna participacija. Zelja je potaknuti, osvijestiti i razviti vizualno razmisljanje putem
zadataka koji su graficki oblikovani 1 koji za rjeSavanje zahtijevaju osvrtanje u prostoru,
istraZivanje prostora, medusobni razgovor i timski rad. Time se obogacuje sam proces
rada 1 igre te ona viSe nije samo zabava radi ostvarivanja cilja ili nagrade, ve¢ je

edukativna, stimulirajuéa i kreativna.
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Igra je sufinancirana od strane Studentskog zbora SveuciliSta u Zagrebu te je stoga
I brendirana kao aktivnost studenata SuZG-a Sto ¢e doprinijeti promociji same igre,

Grafickog fakulteta, Studentskog zbora Sveucilista u Zagrebu te SveuciliSta u Zagrebu.

Prilikom ostvarivanja prvog projekta, primljeno je oko stotinjak prijava te
mnogobrojne poruke s upitima o odrzavanju igre u navedenom periodu kao i upite o
potencijalnim budu¢im odrzavanjima igre. Imajuéi u vidu prvotno iskustvo u kojemu je
ostvaren dalekosezan domet programa u promociji putem druStvenih mreza, u
implementaciji nove verzije igre cilj je obuhvatiti $to veéi broj sudionika. Pored

navedenog, cilj je i poboljsati promociju snimanjem veéeg broja promotivnih videa.

Odrzana igra u prvoj je fazi promovirana putem plakata i letaka koji su postavljani
na lokacijama na kojima obitavaju studenti i mladi poput Studentskog centra, fakulteta i
studentskih domova. Tijekom organizacije projekta, pokazao se znacaj druStvenih mreZa
kao visoko uc¢inkovitog na¢ina promidzbe. Kreirani su Facebook i Instagram racuni
projekta na koje su redovito postavljani materijali poput fotografija i videa te informacije

0 novostima i detaljima igre, na dnevnoj i tjednoj bazi.

Medijska promocija u nadolazecoj verziji igre biti ¢e joS veca 1 utjecajnija stavka
prilikom promoviranja programa prije i za vrijeme odrzavanja projekta. Uz veé
spomenute na¢ine promocije, kao vazan element treba navesti postavljanje Standa na
pocetnu poziciju igre u prostoru ulice s obzirom da uz funkciju info pulta, svojim

pozicioniranjem, znatno pridonosi vidljivosti igre te privlaci prolaznike.

Bitno je spomenuti da se nakon prve verzije igre moglo ustanoviti kako se ona
moZe poboljsati, Sto je potrebno zadrZati, a $to promijeniti u konceptu i materijalima.
Interes za igru bio je iznimno velik te je tako u pet dana igru odigralo preko stotinu ljudi
svih dobnih skupina. Pozitivni utjecaj koji je igra imala razlog je ponovne Zzelje za
odrzavanjem ovog programa u naprednom i poboljSanom formatu, kako bi se mogao

ukljuciti jo§ veci broj ljudi.
3.1.4. Ciljna skupina

Program je prvenstveno namijenjen studentima SveuciliSta u Zagrebu 1 to svim
sastavnicama s naglaskom na Graficki fakultet. Idejno, igraci koji ¢e sudjelovati u igri su

mlade osobe od 16 do 34 godine, no u igri mogu sudjelovati i razli¢ite skupine ljudi i
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prolaznika (turisti, obitelji s djecom, starije osobe). Naglasak je na suradnji i kreativnoj

participaciji igraca u igri kojoj mogu pristupiti sve zainteresirane osobe.

Igraci ¢e kroz sudjelovanje u ovakvoj igri moc¢i razviti i osvijestiti svoje vjestine
opazanja, donoSenja zakljucaka, vizualnog razmisljanja i timskog rada. Igrom se potice
studente i ostale sudionike da bolje upoznaju Zagreb i provedu vrijeme u druzenju i zabavi

koja poti€e razvoj kreativnosti i budi novu energiju.

3.2. Empirijsko istrazivanje — Upitnik o navikama igranja igara

Kod razvoja ovakve vrste igre od velike vaznosti bilo je provesti istrazivanje u
obliku upitnika kako bi dobili uvid u navike ispitanika i njihovu zainteresiranost za
ovakav format igre. Polazi se od misljenja da se drustvene igre u danasnjem vremenu ne
igraju onoliko Cesto koliko su se igrale prije i da se $to smo stariji igraju sve rjede, ali i
da je danasnji mladi Covjek zainteresiran za inovativne dogadaje i projekte koji se

dogadaju u njegovoj blizini.

Postavljena su pitanja koja ¢e pomo¢i pri definiranju promotivne strategije, kao i
pri definiranju vremena i razdoblja u kojemu je najpogodnije odrzati igru. Uz pitanja o
druStvenim igrama, postavljena su pitanja koja se ti¢u mobilnih igara zbog ideje kako bi
se dio igre mogao odvijati putem aplikacije. Interpretacijom dobivenih rezultata cilj je

odrediti razinu interesa ispitanika za ulicnu igru 1 definirati njihova ocekivanja o istoj.

Dobiveni rezultati posluziti ¢e u svrhu oblikovanja igre koje se obraduje u ovome
radu, ali i u svrhu definiranja i razrade bilo kojih buduc¢ih projekata sli¢nog formata. S
obzirom da su ciljna skupina mladi i studenti od 16 do 34 godine, ovim rezultatima
moguce je dobiti uvid u navike Citave skupine i prema tome oblikovati cijele strategije

koje se ti¢u igara i koristenja tehnologije.

Raph Koster navodi da muski spol preferira igranje igara s obzirom da je srz
igranja i pobjede u igrama upravo savladavanje apstraktnih formalnih sustava u ¢emu
generalno vise uziva muski spol [17]. Navedena hipoteza ipak nije u potpunosti

primjenjiva jer su neke vrste igara vrlo popularne kod zenskog spola.
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Kada bi generalizirali mogli bi re¢i da muski spol u igrama preferira izazov,
natjecanje, razaranje, prostorne zagonetke i metodu pokusaj-pogreska, dok zenski spol
vole iskusiti emociju, stvarni svijet, u¢enje po primjeru, dijalog i verbalne zagonetke [17].
Zbog tog razloga Zelja je saznati i definirati jesu li ukupni rezultati primjenjivi na sve
sudionike, to¢nije, ovise li njihove navike i preferencije o spolu, s obzirom da su u

istrazivanju muski i Zenski sudionici sudjelovali u omjeru 40:60.

3.2.1. Cilj istrazZivanja i istrazivacka pitanja

Kako bi bila oblikovana §to je moguce bolja igra za igrace, proveden je upitnik o
navikama igranja igara (Prilog 1). Cilj istrazivanja bio je dobiti uvid u navike ispitanika
kada su u pitanju drustvene mreze, aplikacije, druStvene igre i mobilne igre kako bi se

moglo utvrditi koji je optimalni format uli¢ne igre.

Presjekom dobivenih podataka cilj je saznati koliko, zasto i kako ispitanici igraju
drustvene i mobilne igre. Pitanja u anketi odnosila su se na upotrebu drustvenih mreza,
aplikacija te igranja drustvenih i mobilnih igara. Na osnovi dobivenih rezultata biti ¢e
moguce kvalitetno planirati oblikovanje i provedbu igre kako bi se mogli ostvariti Zeljeni

ciljeve i o¢ekivani rezultati te osmisliti strategija.
Istrazivanjem se Zeljelo saznati odgovore na sljedeca pitanja:

1. Koliko Cesto sudionici igraju drustvene igre?

2. Koje vrste igara sudionici najcesce igraju?

3. Zbog kojih razloga ispitanici igraju drustvene i mobilne igre?

4. Koji je stav ispitanika prema vaznosti elemenata price, edukativnosti i izazovnosti

drustvenih igara?

o

Koji je stav ispitanika prema vaznosti drustvenih/mobilnih igara?

6. Jesu li ispitanici motivirani za sudjelovanje u uli¢noj igri, ako jesu zasto?

3.2.2. Sudionici istraZivanja

Sudionici istrazivanja bili su ciljna skupina uli¢ne igre, pretezito studenti i mladi
od 18-34 godine. Istrazivanje je provedeno na uzorku od 352 ispitanika od kojih su 202

(57,4%) pripadnice Zenskog spola te 150 (42,6%) pripadnika muskog spola (Slika 20).
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Spol:

Slika 20: Omijer spola ispitanika

Po pitanju starosne dobi najviSe ispitanika je u dobnoj skupini od 18-24 godine,
njih 260 (73,9%) i u dobnoj skupini od 25-34, njih 65 (18,5%), dok manji broj pripada
drugim skupinama, 27 (7,7%) (Slika 21).

Dobna skupina:

260
65
I |

13-17 18-24 25-34 35+

Slika 21: Raspodjela ispitanika prema dobnoj skupini

Od 352 sudionika, njih 210 (59,7%) izjavilo je da su studenti, 66 (18,8%) da su
zaposleni, 56 (15,9%) zaposleni studenti i 20 (5,7%) da su nezaposleni (Slika 22).
Takoder, 216 (61,4%) ispitanika pod zavrSenu razinu obrazovanja navodi srednju Skolu
(SSS), njih 84 (23,9%) zavrsen preddiplomski studij (VSS), 35 (9,9%) zavrien diplomski
studij (VSS), 14 (4,0%) osnovnu Skolu (NKV) te troje (0,9%) doktorat.
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Trenutni status:
zaposleni
student/ica
16%

nezaposlen/a
6%

Slika 22: Omjer statusa ispitanika

Od ostalih odgovora u skupini opcenitih pitanja, ispitanici su odgovorili na ono
koje se ticalo njihovog podrucje obrazovanja i visine mjesecnih primanja. Tako se njih
120 (35,8%) obrazovalo/obrazuje u podrucju tehni¢kih znanosti i tehnologije, 78 (23,3%)
druStvenih znanosti, 40 (11,9%) medicinskih znanosti, 38 (11,3%) umjetnickih znanosti,
34 (10,1%) humanistickih znanosti, 20 (6,0%) prirodnih znanosti te 5 (1,5%)
poljoprivrednih znanosti (Slika 23).

Podrucje obrazovanja:

drustvene | 73
humanisticke | A A 3:
medicinske [ NG 2o
poljoprivredne - 5
prirodne | 20
tehnicke | 120
umjetnicke || GG 32

Slika 23: Raspodjela ispitanika prema podruéju obrazovanja

Odgovor na visinu mjesec¢nih primanja nije bio obavezan te je od 302 ispitanika
koji su odgovorili njih 91 (30,1%) odgovorilo da su im primanja do 1000 kn, 71 (23,5%)
1000-2000 kn, 57 (18,9%) preko 5000 kn, 31 (10,3%) 2000-3000 kn, 28 (9,3%) 3000-
4000 kn te 24 (7,9%) 4000-5000 kn.
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3.2.3. Metodoloski pristup

IstraZzivanje je provedeno u kolovozu 2018. godine. Od instrumenata za
prikupljanje podataka koriSten je online anketni upitnik, ljestvice procjene (Likertova
skala) i ljestvice za rangiranje. Od postupaka koriSteno je anketiranje, procjenjivanje i
rangiranje. U upitniku su pitanja bila grupirana u $est skupina: opcenito, posao i slobodno

vrijeme, internet i drustvene mreze, drustvene igre, mobilne igre i Street Game.

Upitnik je sadrzavao pretezito pitanja zatvorenog tipa te nekoliko pitanja
otvorenog tipa kako bi rezultati bili Sto precizniji. Sudionici su odgovarali na pitanja
visestrukog izbora i ljestvice procjene u intervalu od 1 do 5 (Likertova skala). Za obradu
I analizu podataka koriStena je kvantitativna analiza, a prikupljeni podaci obradeni su
statisticki Google analizom i u Microsoft Excelu te obradeni deskriptivnom analizom. Na
dobivenim rezultatima izracunati su sljedec¢i deskriptivni parametri: aritmeticka sredina,

standardna devijacija, najmanji 1 najveci rezultat i postotak dobivenih odgovora.

3.2.4. Rezultati

U prvom dijelu pitanja, na pitanje kako koriste slobodno vrijeme, ispitanici su
mogli oznaditi viSe odgovora. Ustanovljeno je da je druzenje jedan od najzastupljenijih
nacina na koji njih 297 provodi slobodno vrijeme, na ra¢unalu njih 244, na izlaske 185,
baveci se sportom 154, gledajudi televiziju 144, na izlete i putovanja 140, na kuhanje 110,
izloZzbe i koncerte 107, shopping 104 te tecajeve i radionice 32. Pod otvoreni odgovor
neki od ispitanika naveli su jos i ¢itanje, crtanje, volontiranje, u¢enje stranih jezika, glazbu
i ples (Slika 24).

Slobodno vrijeme koristim za:

druzenje I 297
racunalo I 244
izlasci I 185
sport NN 153
televizija NN 144
izleti, putovanja NN 140
kuhanje IS 110
izlozbe, koncerti NG 107
shopping NN 104
tecajevi, radionice I 32

Slika 24: Nacin na koji ispitanici koriste slobodno vrijeme
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U drugom dijelu upitnika, ispitanici su odgovarali na pitanja o poslu i slobodnom
vremenu. Od onih koji su zaposleni, 80 (42,1%) ispitanika izjavilo je da provode osam
sati dnevno na poslu, njih 46 (24,2%) da provode manje od Sest sati, 24 (12,6%) Sest sati,
21 (11,1%) vise od osam sati te njih 19 (10,0%) da na poslu provode sedam sati.
Usporedno tome, postavljeno je i pitanje koliko sati dnevno provode koriste¢i racunalo i
mobilni uredaj iz ¢ega se moze ustanoviti da ispitanici dnevno viSe koriste mobilne

uredaje od racunala (Slika 25).

Koliko sati dnevno provedes na rac¢unalu/mobilnom uredaju?
M racunalo mobilni uredaj

124

74

Illl i .

do2h preko 8 h ne koristim

Slika 25: Dnevna ucestalost kori$tenja ra¢unala/mobilnog uredaja

Postavljeno je i pitanje za Sto ispitanici najvise koriste racunalo, odnosno mobilni
uredaj. 146 (42,3%) ispitanika odgovorilo je da racunalo koriste za zabavu, 137 (39,7%)
za ucenje, a 62 (18,0%) za posao. 319 (91,4%) ispitanika odgovorilo je da mobilni uredaj
koriste za zabavu, 27 (7,7%) za posao te troje (0,9%) za ucenje.

Na pitanje kako se najc¢esce spajaju na mobilni internet, 262 (74,4%) ispitanika
odgovorilo je preko WiFi-ja, 87 (24,7%) putem mobilnih podataka i troje (0,9%) da ne
koristi mobilni internet. Kao uredaje koje najvise koriste 317 ispitanika istaknulo je

mobilni uredaj, 230 racunalo, 84 TV, 25 igrace konzole i njih 17 tablet.

U tre¢em dijelu upitnika ispitanici su odgovarali na pitanja o koristenju interneta
i druStvenih mreZza. Mogli su odgovoriti viSestruko na pitanje koje druStvene mreze
koriste te je njih 340 izjavilo da koriste Facebook, 326 Youtube, 265 Instagram, 65
Pinterest, 54 LinkedIn, 40 Twitter i 32 Tumblr. Takoder su rangirali aplikacije koje koriste

prema ucestalosti koristenja (odgovori 1-5 za svaku aplikaciju) (Slika 26 i 27).
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Koliko cesto koristis navedene aplikacije:

M Facebook Messenger M Instagram M Youtube

123
110
91
N 82 87 82
66
57
35 38

13 & 11
S 8 I |
- ||

nikad rijetko ponekad cesto stalno

;128129 15

Slika 26: Ucestalost koristenja Facebook, Messenger, Instagram i Youtube aplikacija

Koliko cesto koristis navedene aplikacije:

B Chrome Gmail B Google Maps B Twitter

239
161
128
112
67 70 76 %° 88 78
38 40
a-mil cuiin BER: EEE:
nikad rijetko ponekad Cesto stalno

Slika 27: U¢estalost koristenja Chrome, Gmail, Google Maps i Twitter aplikacija

287 (81.5%) ispitanika odgovorilo je da ostavlja recenzije na Facebook
stranicama, a njih 65 (18,5%) da ne ostavljaju, dok je s druge strane njih 232 (65,9%)
odgovorilo da ¢ita recenzije drugih na Facebook stranicama, a njih 120 (34,1%) da ne
¢itaju. Takoder, 126 ispitanika je na skali od 1-5 (5 — u potpunosti mijenja) oznacilo broj
tri kao mjeru koliko recenzije drugih mogu promijeniti njihovo misljenje o nekom brendu

ili proizvodu, 95 s brojem cetiri, 36 S brojem jedan, 19 s brojem dva i 17 s brojem pet.

Od stranica koje ispitanici najviSe koriste za informiranje o nekom brendu ili
proizvodu 194 (55,4%) ispitanika isticu sluzbene web stranice, 69 (19,7%) Facebook
stranice, 31 (8,9%) Instagram stranice, 25 (7,1%) portale, 16 (4,6%) blogove te navode

jo§ i forume, Google i eBay.

Ispitanici su viSestruko oznacavali koje medije koriste za informiranje o

nadolaze¢im dogadajima. Njih 325 oznaCilo je druStvene mreze, 208 portale, 134
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televiziju, 110 druge web stranice, 108 plakate, 76 radio, 55 novine i 36 letke (Slika 28).
Kao motiv za odlazak na neki dogadaj, 323 ispitanika istice interes za temu, 244 prijatelje
koji idu na isti dogadaj, 165 to Sto je dogadaj besplatan, 92 zanimljive vizuale 1 71

neobican koncept.

Koje medije koristiS za informiranje o nadolazec¢im
dogadajima?

drustvene mreze 325

portali 208

televizija 134

110

druge web stranice

108

plakati

radio 76

novine 55

letci 36

Slika 28: Mediji putem kojih se ispitanici informiraju o nadolaze¢im dogadajima

U Cetvrtom 1 petom dijelu upitnika ispitanici su odgovarali na pitanja o druStvenim
I mobilnim igrama. Podaci o tim stavkama obraditi ¢e se usporedno kako bi se dobio uvid

u razli¢ite navike sudionika kod igranja razli¢itih vrsta igara.

Na pitanje koliko Cesto igraju drustvene igre, 70 (19,9%) ispitanika odgovorilo je
da ih rijetko igra, 69 (19,6%) jednom mjesecno i isti broj nekoliko puta godisnje, 39
(11,1%) nekoliko puta tjedno, 34 (9,7%) jednom tjedno, 28 (8,0%) da su igrali prije, ali
viSe ne i isti broj da ne igra druStvene igre, dok je njih 15 (4,3%) izjavilo da drusStvene
igre igra svakodnevno. Za ucestalost igranja mobilnih igara, 79 (22,4%) ispitanika
odgovorilo je svakodnevno, 65 (18,5%) nekoliko puta tjedno, 64 (18,2%) rijetko, 48
(13,6%) da ne igraju mobilne igre, 31 (8,8%) da su igrali prije, ali vise ne, 30 (8,5%)
jednom mjesecno, 27 (7,7%) jednom tjedno i 8 (2,3%) nekoliko puta godisnje (Slika 29).
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Koliko Cesto igras drustvene/mobilne igre?

W drustvene mobilne

79
70
65 69 69 S
48
33 34
3% 30 28 3 28
15
[ 8
svakodnevno nekoliko puta  jednom jednom  nekoliko puta rijetko vise ih ne ne igram
tjedno tjedno mjesecno godisnje igram

Slika 29: Ucestalost igranja drustvenih/mobilnih igara

273 (77,6%) ispitanika odgovorilo je da druStvene igre igra u drustvu, njih 45
(13,6%) da ih ne igraju, a 31 (8,8%) da igraju sami. S druge strane, 239 (69,3%) ispitanika
istaknulo je da mobilne igre igraju sami (single-player), 65 (18,8%) da ih ne igraju, a 41
(11,9%) da ih igraju u drustvu (multiplayer).

S obzirom da su ispitanici prema pitanju spola bilo podjednako rasporedeni u
omjeru 60:40, analizirano je postoje li razlike u njihovih odgovorima na pitanjima koja
su se ticala druStvenih igara i uli¢ne igre. Razlika je uo¢ena u tome $to je 15% ispitanika
muskog spola izjavilo da druStvene igre igraju nekoliko puta tjedno, dok je 8% ispitanica
izjavilo isto. Takoder, 24% ispitanica Zenskog spola izjavilo je da druStvene igre igraju

jednom mjesec¢no, dok je 14% pripadnika muskog spola izjavilo isto (Tablica 1).

Tablica 1: Ucestalost igranja drustvenih igara s obzirom na spol — apsolutne i relativne frekvencije

Koliko ¢esto igra$ drustvene igre?

vise ih ne
igram

nekoliko puta| jednom jednom nekoliko

A el e tjedno tjedno mjeseéno [puta godidnje

rijetko ne igram

spol 32| f % f % f % f % f % f % f % f %

muski 150 | 6 4 22 | 15 | 16 | 11 | 21 | 14 | 25 | 17 | 33 | 22 | 11 7 16 | 11

Zenski 202 | 9 4 17 8 18 9 48 | 24 | 44 | 22 | 37 | 18 17 8 12 6
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Na pitanje kupuju li druStvene igre, 246 (69,9%) ispitanika odgovorilo je
negativno, a 106 (30,1%) potvrdno. Od onih koji ih kupuju, njih 51 (31,3%) spremno je
izdvojiti 100-200 kn za kupnju, 40 (24,5%) 50-100 kn, 32 (19,6%) do 50 kn, 22 (13,5%)
200-300 kn, 9 (5,5%) 300-400 kn te isti broj preko 400 kn. Usporedno, 338 (98,3%)
ispitanika odgovorilo je da ne kupuju mobilne igrice, dok samo njih 6 (1,7%) kupuju. 35
(97,2%) ispitanika bilo bi spremno izdvojiti do 50 kn za mobilnu igricu, a jedan ispitanik
(2,7%) 50-100 kn.

Ustanovljeno je da 271 ispitanik drustvene igre igra zbog druzenja, 182 zbog
razbibrige, 165 zbog atraktivnosti same igre, 114 iz dosade, 106 jer vole rjeSavati
zagonetke, 94 jer se vole natjecati, 87 zbog postavljenog izazova, 61 iz znatiZelje i 37 da
ispune vrijeme dok ¢ekaju (Slika 30). Suprotno tomu, 231 ispitanik mobilne igre igra
zbog dosade, 175 da ispuni vrijeme dok ceka, 132 iz razbibrige, 99 zbog atraktivnosti
same igre, 63 zbog postavljenog izazova, 55 zbog vizualne privla¢nosti, 48 iz znatizelje i

44 zbog zanimljive mehanike igre.

Zasto igras drustvene igre?

B muski Zenski M svi

o . 31
druZenje 94
I 83

I 52
razbibriga > 65
. S 6

: _ I 53
atraktivnost igre
I 51

I 35
dosada 39
I 35
I 34
35
I 32
zbog natjecanja 24 R
5 ] ) I 29
I 23
28
I 27
o I 18
znatizelja 22
I 19
I 11

da ispunim vrijeme 13
I 11

rjeSavanje zagonetki

zbog izazova

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100
%

Slika 30: Razlozi igranja druStvenih igara s obzirom na spol — postotak od ukupnog broja
dobivenih odgovora

33



Pitanje je analizirano i na razini spola iz ¢ega se vidi da su odgovori ve¢inom
usuglaSeni i nema razlike u odgovorima na temelju spola, osim u izjavi da druStvene igre
igraju zbog druzenja, Zenski spol 94%, muski 81% te da druStvene igre igraju zbog
natjecanja, Sto je izjavilo 39% muskih ispitanika, dok je od Zenskih ispitanika isto reklo
24% (Tablica 2).

Tablica 2: Razlozi igranja druStvenih igara s obzirom na spol — apsolutne i relativne frekvencije

Zasto igra$ drustvene igre?

da

druZenje | razbibriga atral_<t|vnost dosada | HEcavVanie z_bog_ _zbog znatiZelja | ispunim
igre zagonetki | natjecanja | izazova T+
vrijeme
spol | N | f [% | f |% | f |%|f |[%|f |%|f|%| f|%|f|%|f|%

m muski 136|110 | 81 | 71 | 52 | 72 | 53 | 47 | 35 | 46 | 34 | 53 | 39 | 38 | 28 | 24 | 18 | 15 |11
Zenski (172|161 | 94 | 111 | 65 | 93 | 54 | 67 | 39 | 60 | 35 | 41 [ 24 | 49 | 28 | 37 | 22 | 22 |13
msvi 308 (271 | 83 | 182 | 56 | 165 | 51 |114 | 35 (106 | 32 | 94 [ 29 | 87 | 27 | 61 | 19 | 37 (11

Kao zadnju drustvenu igru koju su igrali ispitanici su naveli Monopoly (50), Uno
(37), Belot (19), Alias (18), razne kartaSke igre (14), Jamb (13), Rizik (10), Pictionary
(9), Settlers of Catan (8), Covjece ne ljuti se (8), poker (6), Remi (6), 5 sekundi (4),
Dungeons & Dragons (4), Cluedo (3), Tabu (3), te po dva odgovora za Activity, Citadels,
Jengu, Splendor, Village, itd.

Pod omiljenu drustvenu igru naveli su Monopoly (49), Belot (26), Uno (25), Rizik
(22), Pictionary (21), Alias (15), Jamb (12), Dungeons & Dragons (8), razne kartaske
igre (8), Covjece ne ljuti se (7), poker (6), Settlers of Catan (5), $ah (4), Dixit (3), Remi
(3), Tabu (3), Cluedo (2), 5 sekundi, Jengu, itd.

S druge strane, kao zadnju mobilnu igru koju su igrali sudionici su naveli Candy
Crush Sagu (14), Word Snack (9), Sudoku (7), PUBG (5), Soliter (5), Clash Royale (4),
Hearthstone (4), po tri odgovora za Block Party, Design Home, QuizUp, Trivia Crack te
po dva odgovora za 8 Ball Pool, Clash of Clans, Game of Sultans, Little Alchemy 2,

Pokemon GO, Subway Surfers, Toy Blast, itd.

Pod omiljenu mobilnu igru naveli su Candy Crush Sagu (15), Sudoku (9),
Hearthstone (6), Clash Royale (4), Design Home (4), PUBG (4), Word Snack (4), Hungry
Shark (3), Subway Surfers (3), Temple Run (3) te po dva odgovora za Angry Birds, Helix

Jump, Plants vs Zombies, Soliter, Super Hexagon, Tetris, Trivia Crack, itd.

34



Od vrsta igara koje sudionici najradije igraju, njih 207 oznadilo je kartaske igre,

153 strateSke, 149 triviju i kvizove, 125 igre rije¢ima, 77 igre povezivanja, 73 igranje

uloga, 68 slagalice i 66 igre na sre¢u (Slika 31).

Koju vrstu drustvenih igara najradije igras?
W muski = Zenski M svi
kartaske igre 77
strateske igre
trivija, kvizovi 60
igre rije¢ima 57
igre povezivanja 34

igranje uloga

I 7
21
I 21
I 18
20
I 20

slagalice

igre na srecu

0 10 20 30 40 50 60 70 80

90
%

Slika 31: Omiljene vrste druStvenih igara ispitanika s obzirom na spol — postotak od ukupnog

broja dobivenih odgovora

Razlike u odgovorima na temelju spola uocavaju se u tome Sto Zenski spol

preferira kartaske igre, trivije i kvizove, igre rijeCima, igre povezivanja i slagalice, dok

muski spol preferira strateSke igre i igre uloga (Tablica 3).

Tablica 3: Omiljene vrste drustvenih igara s obzirom na spol — apsolutne i relativne frekvencije

Koju vrstu drustvenih igara najradije igras?

kartaSke igre [strateSke igre l?\'/ii\;iga\l;i igre rijeCima povég:Sanja igranje uloga| slagalice igrrgc,la
spol N f % f % f % f % f % f % f % f | %
m muski 132 | 78 | 59 | 83 | 63 | 48 [ 36 | 30 | 23 | 20 [ 15 | 35 | 27 9 7 24 |18
Zenski 168 | 129 | 77 | 70 | 42 [ 101 | 60 | 95 | 57 | 57 | 34 | 38 | 23 | 59 | 35 | 42 |25
m Vi 300 | 207 | 64 | 153 | 47 | 149 | 46 | 125 | 39 7 24 73 23 68 21 66 | 20
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263 (84,8%) ispitanika izjavilo je da druStvene igre najcesce igraju vikendom, a
njih 47 (15,2%) radnim danom, dok 220 (85,3%) ispitanika mobilne igre igra radnim
danom, a 38 (14,7%) vikendom. Drustvene igre najcesce igraju poslije 17 sati, 276
(89,9%), rjede od 12 do 17 sati, 26 (8,5%), te njih petero (1,6%) do 12 sati. S druge strane,
136 (54,6%) ispitanika mobilne igre igra od 12 do 17 sati, 77 (30,9%) poslije 17 sati te
njih 36 (14,5%) do 12 sati.

Mjesta na kojima ispitanici najcesce igraju drustvene igre su kod prijatelja, 155
(50,2%), kod kuce, 129 (41,7%), na izletima i putovanjima, 11 (3,6%), te u kafi¢u, u
Skoli/na fakultetu i u prirodu, 14 (4,5%). Mobilne igre najcesce igraju kod kuce, 140
(53,6%), dok putuju ili ¢ekaju, 78 (29,9%), u Skoli/na fakultetu, 41 (15,7%), te na izletima
I putovanjima i kod prijatelja, 2 (0,8%).

Vaznost price i pobjede u igri ispitanici su oznacavali na skali od 1 do 5. Broj
jedan oznacavao je da im ¢injenica nije bitna, a pet da im je jako bitna. NajviSe sudionika
za vaznost price u igri oznacilo je broj tri, 111 (33,4%), i Cetiri, 105 (31,6%), dok za
vaznost pobjede prevladavaju broj tri, 102 (30,6%), i Cetiri, 95 (28,5%) (Slika 32).

Koliko ti je bitna prica/pobjeda u igri?
M prica pobjeda

111 350 105

95

40
30 28

d: 2 3 4 5

Slika 32: Stupanj vaznosti price i pobjede u igri

Na skali od jedan do pet ispitanici su odgovarali i na pitanja u kojima su trebali
oznaciti stupanj vaznosti koji pridaju edukativnosti i izazovnosti drustvenih i mobilnih
igara te vaznosti koju pridaju samoj igri. Najvise ispitanika za vaznost edukativnosti
drustvene igre oznacilo je broj tri, 125 (37,7%), dok je za mobilne igre njih 110 (36,9%)
oznacilo broj jedan (Slika 33).
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Koliko ti je bitno da je drustvena/mobilna igra edukativna?
M drustvene mobilne

125
110

67 69 71 I
1 2

Slika 33: Stupanj vaznosti edukativnosti drustvene/mobilne igre

54

24 AN
I

76
3 4 5

Takoder, njih 158 (47,4%) oznacilo je brojem Ccetiri vaznost izazovnosti kod
drustvenih igara te slican broj ispitanika oznacio je brojem cetiri izazovnost mobilnih

igara, njih 108 (36,1%) (Slika 34).

Koliko ti je bitno da je drustvena/mobilna igra izazovna?

M drustvene mobilne

158
108 N
59 73 77
- = B
bt [ ]
3 4 5

Slika 34: Stupanj vaznosti izazovnosti druStvene/mobilne igre

Vaznost koju ispitanici pridaju drustvenim igrama je broj tri, 136 (41,1%), a
mobilnim jedan, 103 (34,4%) (Slika 35).

Koliku vaZnost pridajes drustvenim/mobilnim igrama?

W drustvene mobilne

103

136
86
66 73 &
34
25
] . . NN
]

b 2 3 4

Slika 35: Stupanj vaZznosti drustvenih/mobilnih igara
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Kada su ista pitanja analizirana u odnosu na spol ispitanika, uoceno je da ne

postoje razlike u odgovorima, to¢nije u suglasnosti su s rezultatima ukupnog zbroja
sudionika (Tablica 4).

Tablica 4: Vaznost pri¢e/edukativnosti/izazovnosti/pobjede u druStvenim igrama i vaznost
drustvenih/mobilnih igara s obzirom na spol — prosje¢ne skalne vrijednosti rangova (AS) i
rasprsenje rezultata (SD)

P P Koliko ti je | Koliku vaznost | Koliku vaznost
Koliko ti je bitnal'<C!1kC ti Je bitnolKoliko ti Je bitno} ;.\, pridajes pridajes
N A da je drustvena | da je druStvena R - e
prica uigri? |. , " pobijediS u drustvenim mobilnim
igra edukativna?| igra izazovna? > S . -

drustvenoj igri? igrama? igrama?
spol AS SD AS SD AS SD AS SD AS SD AS SD
muski 99 3.6 12 2.5 11 3.9 0.9 34 11 3.0 1.0 2.3 1.1
Zenski 144 383 1.0 2.8 1.1 4.1 0.8 31 12 2.9 1.0 21 1.1
svi 243 3.4 11 2.6 11 4.0 0.9 3.2 1.2 3.0 1.0 2.2 11

Na pitanje koje su im igre draze, 178 (50,6%) ispitanika odgovorilo je drustvene
igre, 102 (29,0%) ovisi o situaciji, 36 (10,2%) mobilne igre, 18 (5,1%) podjednako i isti

broj da im nijedne nisu draze (Slika 36).

Koje igre su ti draze?

W muski Zenski M svi

I, 42

drustvene

. 51
I 14

8
I 10

I
podjednako 5

I s
I

26
I 29

I

nijedne 4

N s

57

mobilne

ovisi o situaciji

0 10 20 30 40 50

o9

Slika 36: Preferencija igara s obzirom na spol — postotak od ukupnog broja dobivenih odgovora
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1z prilozenog grafa moze se uociti da zenski spol (57%) preferira drustvene igre
viSe od muskog spola (42%), dok muski spol (14%) preferira mobilne igre viSe od
Zenskog spola (8%) (Tablica 5).

Tablica 5: Preferencija igara s obzirom na spol — apsolutne i relativne frekvencije

Koje igre su ti draze?
drustvene mobilne podjednako ovisi o situaciji nijedne
spol N f % f % f % f % f %
m muski 150 62 42 21 14 7 5 50 33 10 6
Zenski 202 116 57 15 8 11 5 52 26 8 4
m SVi 352 178 51 36 10 18 5 102 29 18 5

U posljednjem dijelu upitnika pitanja su se odnosila na uli¢nu igru. Na pitanje bi
li se prijavili za sudjelovanje u igri koja se odvija na ulicama grada, 198 (56,3%)
ispitanika odgovorilo je mozda, 100 (28,4%) da bi se prijavilo, a 54 (15,3%) da ne bi
(Slika 47).

Kada bi saznao/la da se odrzava igra koja se igra na ulicama
grada, bi li se prijavio/la za sudjelovanje?

W muski Zenski M svi

70
60
60y, 56
49
50
40
33
29
30 25
18
20
13 15

10 l

0

DA NE mozda

Slika 37: Spremnost ispitanika za sudjelovanje u uli¢noj igri s obzirom na spol — postotak od

ukupnog broja dobivenih odgovora

Na temelju spola odgovori su u suglasnosti s rezultatima ukupnog zbroja

ispitanika. Moze se uoditi da je zenski spol ipak malo vise neodlu¢an (60%) od muskog

(49%) (Tablica 6).
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Tablica 6: Spremnost ispitanika za sudjelovanje u uli¢noj igri s obzirom na spol — apsolutna i
relativna frekvencija

Kada bi saznao/la da se odrZava igra koja se igra na ulicama grada, bi li se prijavio/la za
sudjelovanje?
DA NE mozda
spol N f % f % f %
m muski 150 49 & 27 18 74 49
Zenski 202 51 25 27 13 124 60
m svi 352 100 29 54 15 198 56

Od onih koji bi se prijavili za sudjelovanje, njih 219 odgovorilo je da bi ih na
prijavu privukli prijatelji koji su zainteresirani, 207 znatizelja, 168 igra u timu, 117
nagrade, 113 novi format igre i 85 njih bi privukla lokacija (Slika 38).

Ako da, sto bi te privuklo da se prijavis?

B muski Zenski M svi

zainteresirani prijatelji 74
znatiZelja
igra u timu
nagrade 42
novi format igre

lokacija

0 10 20 30 40 50 60 70 80
%

Slika 38: Motivacija ispitanika za sudjelovanje u uli¢noj igri s obzirom na spol — postotak od

ukupnog broja dobivenih odgovora

Iz prilozenog grafa, na temelju spola moze se uociti da su odgovori u suglasnosti
s ukupnim zbrojem odgovora i zakljuciti da zenski spol viSe privlaci znatizelja (zenski

spol 73%, muski spol 63%) i nagrade (Zenski spol 42%, muski spol 35%). S druge strane,
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muski spol (41%) bi igra viSe privukla zbog novog formata igre u odnosu na zenski spol
(36%) (Tablica 7).

Tablica 7: Motivacija ispitanika za sudjelovanje u uli¢noj igri s obzirom na spol — apsolutne i
relativne frekvencije

Sto bi te privuklo da se prijavis za sudjelovanje u uli¢noj igri?

zainteresirani - . . . . "
R znatizZelja igra u timu nagrade novi format igre lokacija
prijatelji
spol N f % f % f % f % f % f %
m muski 123 89 72 78 63 69 56 43 35 50 41 34 28
zenski 175 129 74 128 73 99 57 73 42 63 36 51 29
m SVi 298 218 73 206 69 168 56 116 39 113 38 85 28

Kao idealan da za igru uli¢ne igre, 269 (93,1%) ispitanika odabralo je vikend, a
20 (6,9%) radni dan, a kao idealno vrijeme, 194 (66,7%) ispitanika odabralo je vrijeme
od 17-20 h, 89 (30,6%) 12-17 h te njih 8 (2,7%) do 12 h. 175 (62,1%) ispitanika izjavilo
je dabiigru igrali u timu od 3 do 5 ¢lanova, njih 71 (25,2%) u timu od viSe od pet ¢lanova,

28 (9,9%) u paru, dok je njih osmero (2,8%) izjavilo da bi igrali sami (Slika 39).

S koliko ljudi bi igrao/la igru?

sam/a
3%

Slika 39: Tim u kojemu bi ispitanici igrali uli¢énu igru

Preko 60 minuta za igranje igre izdvojilo bi 155 (54,6%) sudionika, 30-60 minuta
86 (30,3%) ispitanika, 15-40 minuta 38 (13,4%) sudionika, a petero (1,8%) sudionika
izdvojilo bi do 15 minuta (Slika 40).
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Koliko bi vremena izdvojio/la za igranje igre?

do 15 min
2%

30-60 min

Slika 40: Vrijeme koje bi sudionici izdvojili za igranje uli¢ne igre

Na pitanje bi li igru igrali u timu s osobama koje ne poznaju, 168 (53,5%)
sudionika odgovorilo je potvrdno, njih 114 (36,3%) mozda, a 32 (10,2%) negativno (Slika
41). Takoder, 131 (41,6%) ispitanik volio bi na drustvenim mrezama vidjeti objavu o
svojoj igri, 104 (33,0%) ispitanika mozda, a 80 (25,4%) ispitanika ne bi voljelo vidjeti

objavu o svojoj igri.

Bi li igrao/la igru u timu sa osobama koje ne poznajes?

% B muski Zenski M svi
70 61
60 54
438
50 42
40 28 26
30
10
0 [ ] L
DA NE mozda

Slika 41: Motivacija ispitanika za igranje u timu s nepoznatim osobama s obzirom na spol —
postotak od ukupnog broja dobivenih odgovora

Kada se odgovori usporede u odnosu na spol, moze se uociti da je muski spol
(61%) skloniji igri s osobama koje ne poznaju, u odnosu na Zenski spol (48%) te je stoga

Zenski spol neodluéniji (42%) u odnosu na muski (28%) (Tablica 8).
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Tablica 8: Motivacija ispitanika za igranje u timu s nepoznatim osobama s obzirom na spol —
apsolutne i relativne frekvencije

Bi li igrao/la u timu sa osobama koje ne poznajes?
DA NE mozda
spol N f % f % f %
m muski 130 79 61 14 11 37 28
Zenski 184 89 48 18 10 77 42
msvi 314 168 54 32 10 114 36

Motivacija za sudjelovanje u uli¢noj igri, igru u timu s nepoznatim osobama i
preferencija objave na drustvenim mrezama usporedena je s podru¢jem obrazovanja

ispitanika. Moze se uociti da su odgovori ve¢inom u suglasnosti, ali postoje male razlike.

Sudionici medicinskih struka (38%) najviSe su motivirani za sudjelovanje u
uli¢noj igri, a drustvenih znanosti (20%) najmanje te su ujedno i najneodlucniji (63%).
Za igranje u timu s osobama koje ne poznaju, najspremniji su ispitanici iz podrucja
prirodnih znanosti (75%), a najmanje druStvenih (41%) koji su ujedno i najneodlucniji
(43%). Sudionici koji bi najvise voljeli vidjeti objavu o svojoj igri na drustvenim
mrezama su oni iz podru¢ja prirodnih (50%) i tehnickih (49%) znanosti, dok su
najneodlucniji oni iz humanistickih (43%) (Tablica 9).

Tablica 9: Spremnost ispitanika na sudjelovanje u uli¢noj igri, igru u timu s nepoznatim

osobama i preferencija o objavama na drusStvenim mrezama s obzirom na podruc¢je obrazovanja
— apsolutne i relativne frekvencije

Kada bi saznao/la da se odrzava
igra koja se igra na ulicama grada, Bi li igrao/la igru u timu sa
bi li se prijavio/la za osobama koje ne poznajes?
sudjelovanje?

Bi li volio/voljela da na
drustvenim mrezama bude
objava o tvojoj igri?

N DA NE mozda N DA NE mozda N DA NE mozda

podrucje
obrazovanj(329| f [% | f | % | f | % | 295 | f [ % | f | % | f | % [295| f | % | f | % | f |%
a

drustvene | 77 | 15 [ 20 | 13 | 17 | 49 | 63 | 69 |28 [ 41 | 11 | 16 | 30 | 43 | 70 | 21 | 30 | 24 | 34 | 25 (36

humanisti¢

ke 34| 9 (26| 7 |21 |18 |53 | 30 (14 (47| 4 |13 |12 |40 |30 | 8 |27 | 9 | 30 | 13 (43

medicinske| 40 | 15 [ 38 | 7 |17 |18 | 45 | 37 (22 (59 | 1 | 3 |14 |38 |36 |16 |44 [ 9 | 25 | 11 (31

prirodne (20| 7 |38 | 3 (15|10 (50 | 16 (12| 75| O | O | 4 (25|16 | 8 |50 | 2 |13 | 6 |37

tehnicke (120 35 | 29 | 16 | 13 | 69 | 58 | 109 | 59 | 54 | 10 [ 9 [ 40 | 37 (108 | 53 | 49 | 20 | 19 | 35 (32

umjetnicke| 38 | 11 | 29 | 5 [ 13 | 22 [ 58 | 34 | 20 |59 | 4 |12 (10 (29 | 35| 15 | 43 | 11 | 31 | 9 |26
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3.2.5. Interpretacija rezultata

Iz provedene ankete cilj je bio ispitati i saznati navike igranja igara ciljne skupine
s naglaskom na drusStvene igre. Uzorak se sastojao od preteZito mladih ljudi (18-34
godine) i to studenata od kojih je oko 60% pripadalo zenskom, a 40% muskom spolu
podrucja obrazovanja tehnickih (36%) i drustvenih znanosti (23%). Zbog toga se dobiveni
rezultati mogu uzeti kao valjani za tu ciljnu skupinu i prema njima oblikovati buducu

igru. Istrazivanjem se zeljelo saznati odgovore na istrazivacka pitanja $to je i ostvareno.

Ispitanici slobodno vrijeme koriste za druzenje, racunalo, izlaske i sport te mobilni
uredaj koriste vise od ra¢unala. Dnevno provedu od 2 do 4 sata na mobilnom uredaju koji
pretezito koriste za zabavu, a na racunalu do dva sata koji koriste za zabavu i u¢enje. Od
drustvenih mreza i aplikacija najviSe koriste Facebook, Youtube, Instagram i Messenger,
dok Twitter skoro nikada ne koriste. Zanimljivo je kako je 72 ispitanika izjavilo da nikad

ne koriste Instagram, a njih 129 da ga stalno koriste.

Za informiranje o budu¢im dogadajima ispitanici koriste druStvene mreze i
portale, ali su dosta zastupljeni i mediji poput televizije i plakata. Motiv za odlazak na
dogadaj im je interes za temu, prijatelji, besplatan dogadaj i zanimljivi vizuali, tj.

neobican koncept.

Ukupni odgovori upucuju na to da se drustvene igre igraju u drustvu jednom
mjesecno, nekoliko puta godisnje i rijetko, dok se mobilne igraju samostalno
svakodnevno i nekoliko puta tjedno. Unato¢ tome, ispitanici navode da su im drustvene
igre draze (51%).

Pretpostavka je da su rezultati takvi iz razloga Sto ispitanici drustvene igre igraju
u velikoj mjeri zbog druzenja, manje zbog razbibrige i atraktivnosti, a mobilne igraju
zbog dosade i ispunjavanja vremena dok Cekaju. S time se podudaraju i rezultati da
druStvene igre ispitanici igraju preko vikenda i to kod prijatelja, a mobilne radnim danima
i kod kuce, $to objasnjava Cinjenicu da preferiraju drustvene igre iako ih manje igraju.
Ispitanici viSe vole drustvene igre, ali ih rjede igraju jer nisu toliko Cesto u prilici da ih
igraju u drustvu, za razliku od mobilnih. Sukladno tome mozemo zakljuciti da se mobilni

aspekt igara nije pokazao kao presudno vazan, ve¢ da je u najvec¢em fokusu druzenje.
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Iz rezultata je vidljivo da motivacija ispitanika za igranje druStvene igre ne ovisi
o njihovom spolu, ali se ipak iz njih mogu isc¢itati neke razlike. Primjerice, Zenski spol
druStvene igre pretezito igra zbog druzenja i razbibrige, dok se muski spol isti¢e kako u

vecoj mjeri od zenskog spola druStvene igre igra zbog natjecanja.

Takoder je ustanovljeno da uc¢estalost igranja drustvenih igara ne ovisi o njihovom
spolu, iako moZzemo uogiti neke razlike u odgovorima. Zenski spol drustvene igre igra
jednom mjesecno (24%), nekoliko puta godisnje (22%) i rijetko (22%), dok muski spol
iste igra rijetko (18%), nekoliko puta godisnje (17%) i nekoliko puta tjedno (15%).

Vrste igara koje sudionici najcesée igraju su kartaSke igre i strateSke igre, a
rezultati su pokazali da postoji razlika u preferencijama izmedu spolova. Zenski spol
preferira kartaske igre, trivije i kvizove, igre rijeima i igre povezivanja u puno vecoj
mjeri od muskog spola, dok muski spol preferira strateSke igre i igranje uloga. Pod
omiljene druStvene igre ispitanici najces¢e navode Monopoly, Belot, Uno, Rizik,

Pictionary i Alias, a od mobilnih Candy Crush Sagu i Sudoku.

Dobiveni rezultati istraZzivanja ne ukazuju na postojanje razlika u misljenjima
sudionika o vaznosti price, edukativnosti, izazovnosti i pobjede te 0 vaznosti drustvenih
I mobilnih igara u odnosu na njihov spol. Na skali od 1 do 5 ispitanici vaznost price i
pobjede ocjenjuju s 3 i 4, edukativnost drustvene igre s 3, a mobilne s 1, izazovnost

drustvene i mobilne igre s 4 te vaZznost druStvenih igara s 3, a mobilnih s 1.

Vecina ispitanika voljela bi sudjelovati u uli¢noj igri i to zbog zainteresiranih
prijatelja, znatiZelje i igre u timu. Igru bi igrali preko vikenda od 17 do 20 sati u timu od
tri do pet ¢lanova preko 60 minuta. Ispitanici bi bili spremni igrati s osobama koje ne

poznaju, te bi njih 40% na drustvenim mrezama voljelo vidjeti objavu o svojoj igri.

Ispitana je 1 motivacija ispitanika za sudjelovanje u ulicnoj igri s obzirom na
njihov spol 1 podrucje obrazovanja. Nije se pokazala znaCajna razlika u misljenju
ispitanika, ali se moze primijetiti da su ispitanici muskog spola ipak spremniji na
sudjelovanje, dok je Zenski spol neodlu¢niji. Takoder, sudionici medicinskih struka
motiviraniji su za sudjelovanje od ostalih, a za igru u timu s osobama koje ne poznaju su

najspremniji sudionici iz podru¢ja prirodnih znanosti.
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Slijedom svega navedenog moguée je zakljuciti da ispitanici prepoznaju i
vrednuju vaznost drustvenih igara i onoga Sto im pridonose. Cijene i Zele izazov, zele
pric¢u i dozu edukativnosti, a pobjeda im nije najvaznija u tom procesu. Drustvene igre
igraju zbog druZenja i zbog zanimljivog koncepta te je upravo to i jedan od razloga zbog
kojih odlaze na dogadaje i zbog kojih bi se prijavili za sudjelovanje u uli¢noj igri. Ispitana
skupina ljudi otvorena je za zanimljive i inovativne programe, za upoznavanje novih ljudi

te kritina prema tome kako provodi svoje slobodno vrijeme.

3.3. Mehanika igre

Igra oblikovana prema rezultatima istrazivanja temelji se na psiholoSkom
fenomenu pareidolija® (Slika 42) koji se temelji na prepoznavanju figura i obiljeZja u

apstraktnim oblicima. Ideja je da igra na zabavan na¢in omogucéava upoznavanje ulice $to

u daljnjim tokovima igre pruza primjenu prethodnog iskustva u rjeSavanju izazova.

-

Slika 42: Primjer pareidolije, rad francuskog umjetnika pod imenom OakOak
(http://www.oakoak.fr)

& pareidolija, def. — psiholo$ki fenomen u kojemu ljudi percipiraju uzorke, oblike ili znagenje (posebice
lica) u apstraktnim i slu¢ajnim rasporedima oblika i linija (npr. traZenje oblika u oblacima) [4].
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Mapu igre €ini prostor odabrane Tesline ulice, a alati za igru sastoje se od karte
ulice, kartonskih naocala 1 mobilnog uredaja (aplikacija). UspjeSni sudionici igre po
zavrSetku su nagradeni simboli¢nim poklonom u obliku majice ili platnene torbe s
otiskom, §to se pokazalo kao dobar nacin promocije projekta i izvan konteksta same igre.
Igra nije vremenski ograni¢ena i moze se igrati samostalno ili u timu. Time se Zzeli
ostvariti raznovrsnost ponude te potaknuti igrace na sudjelovanje u viSe navrata, s ciljem

poticanja suradnje i proSirivanja timova.

Igra nije postavljena u potpunosti u aplikaciju zbog toga Sto je bilo bitno da
sudionici ne provedu ¢itavu igru gledaju¢i u mobilni uredaj, ve¢ da im on sluzi kao
orijentir i da pojednostavi drZanje materijala od kojih je preostala jedino karta ulice (za

razliku od prvotne verzije igre).

Cilj igre je preusmjeravanje paznje na usporedivanje znacajki ulice s oblikovanim
predloScima dizajniranim prema fotografijama prostora. Igra¢ krece u potragu za takvim
vizualima unutar prostora Tesline ulice. Zanimljivost igre lezi upravo u tome Sto se odvija
na otvorenom prostoru, u centru grada, ¢ime se ostvaruje interakcija igraca s prostorom

koji ina¢e ne bi primijetio niti obrac¢ao pozornost na njega.

Igra¢ trazi odredena obiljezja unutar svog okruzenja. Za rjeSavanje zadataka
potrebna je distribucija paznje, komparacija i evaluacija prostora te sposobnost da se na
odredenom mjestu vidi ono ¢ega nema i $to bi moglo biti. Predvideno vrijeme odrzavanja
igre su Cetiri dana u tjednu (od cetvrtka do nedjelje), tijekom cijelog mjeseca, u vremenu

od 16 do 20 sati, temeljno na iskustvima iz prve verzije igre i provedene ankete.

Odabrano ime igre je SUPER-VID, tj. Tesla Street Game: SUPER-VID. Zelja je
bila zadrzati stvoreni brend Tesla Street Game-a, ali na nacin da se proizvod Tesla Street
Game-a sa svakom novom verzijom igre moze definirati kao samostalan i drugaciji od

prijasnjih, ovoga puta pod nazivom SUPER-VID.

SUPER-VID stvara jedan novi paralelni svijet maste u kojemu se nalaze stvorenja
koja igra¢i moraju pronaci. Ideja igre je da svatko posjeduje tzv. super-vid ili super-viziju
kojom moze vidjeti spomenuti paralelni svijet. U aplikaciji se nalazi galerija ilustrativnih
stvorenja koje je potrebno pronaci te se u njoj skupljaju rezultati. Kada igra¢ pronade

stvorenje na lokaciji, na karti ulice is¢ita k6d koji zatim unosi u aplikaciju. Tim
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stvorenjima udahnut je zivot nakon §to ih igra¢ pronalazi te u spomenutoj aplikaciji oni
ostvaruju interakciju na jednoj visoj razini. Ovisno o tome koliko je stvorenja igraé

prona$ao, u tolikoj mjeri posjeduje spomenuti super-vid.

,»,Gledati moze svatko.
Vidjeti mogu neki.
Super-vidjeti mogu samo rijetki.*

3.4. Oblikovanje elemenata uli¢ne igre

Vizuali i materijali koji su potrebni za definiranu igru su logo (redizajn postojeceg
loga za Tesla Street Game (TSG) i dizajn loga za SUPER-VID) (Slika 43), A3 karta
(Prilog 2) i galerija ilustracija® (Prilog 3) te promotivni materijali. U daljnjim poglavljima

njihovo oblikovanje biti ¢e poblize opisano.

[esla
street
game

SUPER-
2992

Slika 43: Krajnja verzija loga za TSG i SUPER-VID

9 llustracije je oblikovala studentica Grafi¢kog fakulteta Monika Piragic.
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3.4.1. Logotip

S obzirom da je logotip za Tesla Street Game 2017. (Slika 44) sadrzavao simbole
1 tekst, ideja je bila da se redizajn loga oblikuje na nacin da on bude tipografski,
moonokromatski i s minimalnim intervencijama. Zahtjevi koristenog pisma bili su da

bude oblo, sans-serifno i geometrijsko.

ACTESDA Jesla
STREET street

B GAME game

Tesla Street Game, 2017. Tesla Street Game, 2018.

Slika 44: Originalni i redizajnirani TSG logo

Navedeni zahtjevi postavljeni su iz razloga da logotip brenda TSG ostane
jednostavan i neutralan te da se logotip same igre moZe oblikovati slobodnije i razigranije.
Time se Zeljelo posti¢i kontrast i uéiniti logo pamtljivim i primjenjivim na razli¢itim

povrSinama i u razli¢itim verzijama igre, neovisno kakva ona bila.

Slika 45: Skice za TSG logo

U prvotnim verzijama loga (Slika 45 i 46) pokusano je iskoristiti ponavljajuca
slova e te ih oblikovati na nacin da govore o ¢emu se u projektu radi. Takoder, jedna od

vizija bila je i ukomponiranje simbola onoga $to je specificno u ovoj igri, a to je da se
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igra na ulici. Stoga je zelja bila na suptilan nacin pribliziti tu glavnu i vrlo bitnu stavku

igre kao ono najupecatljivije u vezi iste.

Slika 46: Skice za TSG logo

Nakon razrade navedenih verzija i priblizavanja krajnjem rjesenju, oblikovan je
finalni TSG logotip (Slika 47). To je tipografski logo u fontu Dokyo na kojemu je slovo t

oblikovano na nacin da simulira ulicu, prostor u kojemu se odvija igra.

Jesla Jesla

street street
game game

Slika 47: Finalna verzija TSG loga u crnoj i bijeloj varijanti
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SUPER-VID logom (Slika 48) Zelio se prikazati ambijent i karakter igre. Igra je
razigrana i Saljiva i stoga je bilo potrebno da i logo bude odraz toga. KoriSteni pismovni
rez je dekorativni zaslonski rez oblih verzalnih znakova. Logotip uz naziv igre sadrzi i
znakove koji simuliraju pokret, viziju, gibanje i kretanje.

SUPER-
TP VID

Slika 48: Finalna verzija SUPER-VID loga na svijetloj i tamnoj pozadini

3.4.2. Karta

Karta koja ¢e se koristiti za igru prikazuje Teslinu ulicu u Zagrebu (Slika 49 i 50).
Karta je A3 formata 1 predvideno je da se oko nje kada je sklopljena nalazi kartonski

monoklI. Prikaz ulice je ploSan i u svijetlim nijansama pastelnih boja.

Slika 49: Prikaz karte i galerije likova
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S jedne strane nalaze se podaci o projektu, upute za igru, adrese drustvenih mreza
1 ostali podaci o igri, a s unutarnje strane prikazana je karta. Na karti su oznaceni neki od
prostora u ulici radi lakSe orijentacije. Kako bi igrac¢i pronasli likove u ulici, na karti su

im oznacene moguce lokacije likova s kodnom rijeci.

Predvideno je da se igraci kre¢u po ulici prema lokacijama na karti i pokusavaju
pronaci likove na tim mjestima. S obzirom da je Teslina ulica puna zanimljivih prolaza,
postavljeni su i tzv. zoom-ovi kako bi se igraci laksSe snasli na takvim mjestima gdje se

nalazi viSe likova. U slucaju da se igra ne igra na mobilnom uredaju, oblikovana je i

galerija likova na A3 formatu.

Slika 50: Prikaz karte i galerije likova

3.5. Provedba uli¢ne igre

Provedba igre ukljucivati ¢e promociju projekta, izradu materijala, pozicioniranje
na lokaciju te pracenje i realizaciju same igre na lokaciji. Logisticki aspekti projekta,
financije, komunikacija, upravljanje drustvenim mreZzama, fotografiranje te suradnja s
pojedincima i medijima takoder ¢e se odvijati u ovim fazama. Tijekom provedbe igre
provoditi ¢e se analiza putem anketiranja sudionika kao i po zavrSetku projekta putem
Facebook analitike od kojih se o¢ekuje povratna informacija o utjecaju i znacaju projekta

za studentsku i lokalnu zajednicu.
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4. ZAKLJUCAK

Tema razvoj i oblikovanje elemenata uli¢ne igre obradena je kroz poglavlja u
kojima je opisan pojam igre i druStvenih igara, povijesni razvoj i dizajn igara,
participativna umjetnost te istrazivacki dio u kojemu je predstavljen cjelokupno
oblikovanje projekta Tesla Street Game: SUPER-VID. Rad takoder sadrzi i priloge u

kojima se nalaze primjeri provedene ankete i materijala za spomenutu igru.

Kada kazemo igra ve¢ina pomisli na djecju igru, a kada kazemo drustvene igre jos
uvijek pod sudionike svrstavamo djecu te im ne pridajemo veliku pozornost. U kojemu
trenutku smo odlucili da su druStvene igre za djecu? Kada smo izgubili to nesto Sto nas
je privlacilo drustvenim igrama u djetinjstvu i jesmo li to izgubili? Moze li se to uopce
izgubiti? U kojemu trenutku smo odluéili da drustvene igre viSe nisu za nas ili mozda

nismo odlucili nego smo zaboravili?

Kako bi se podsjetili, oblikovana je igra. Igra koju mozemo nazvati uli¢nom,
mozZzemo ju nazvati druStvenom, mozZemo ju nazvati i participativnom. Kako god ju
nazvali, ona je igra. Igra u ulici, igra s prijateljima i igra s izazovom. To je i dalje
drustvena igra, ali igra za koju smo izasli kroz jedna vrata i ulaskom u prostor igre usli u
novi svijet. Taj svijet se nalazi u okruzenju koje svakodnevno vidimo i u kojemu smo
kreirali i uzdigli novu paralelnu stvarnost. Potrebno je samo malo maste. To radimo i u

svim drustvenim igrama, zar ne?

Prema rezultatima istrazivanja najomiljenija i najigranija druStvena igra je
stogodisnji Monopoly. Monopoly koji je izdrzao test vremena od preko sto godina Sto se
ne moze reéi za mnogo igara. Cinjenica je da je ono §to je prva verzija imala 1904. godine,
jos kada se zvala The Landlord's Game, ima i danas jer joj se ljudi iznova vracéaju. Pa $to
je onda to 3to Monopoly ima, a nemaju druge? Sto drustvene igre imaju a videoigre mozda

nikada ne¢e? Mozemo pretpostaviti da je to izazov, iznenadenje, konzistencija i tradicija.

U danasnjem svijetu kada smo mozda zaboravili na te druStvene igre koje
pridajemo djeci i dje¢jim igrama, ipak se ponovno vracaju u prvi plan. Sve je vise online
i offline zajednica gdje ljudi dijele recenzije, strategije, razmisljanja i tehnike za i o igranju
drustvenih igara. Sve je vise kampanja za kreiranje novih oblika i vrsta igara i sve je viSe

novih formata igara.
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Danas drustvena igra ne mora podrazumijevati samo stolna igru 'iz kutije'. Ona
moZe biti upravo u ucionicama, dvoranama, ulicama i trgovima grada te u cijelim
gradovima. Kako definirati drustvenu igru kada se kulture i drustva mijenjaju, mijenja se
pojam zabave, mijenja se tempo, ali ostaje jedno, a to je iskustvo ulaska u drugi svijet.
Iskustvo izazova i druzenja unutar prostora koji ne postoji nigdje drugdje, prostora koji
nije uvijek ¢ak ni vidljiv.

Analizom upitnika ustanovljeno je da ispitanici ipak preferiraju drustvene igre nad
mobilnim ili nekim drugima, iako ih ne igraju vrlo ¢esto, ve¢ jednom mjesecno i nekoliko
puta godiSnje. To je tako jer videoigre nikada ne¢e moéi imati ono $to drustvene igre

imaju, a to je fizi¢ko druZenje uz zabavu, natjecanje i rjeSavanje problema.

| zato druStvene igre trebamo i dalje razvijati, pratiti interese i razvoj generacija,
davati ljudima moguc¢nosti da druStvene igre preispitaju, da ih igraju na novi i inovativan
nacin, da ih igraju u svojoj ulici, na svome trgu, u gradu i da se povezu ne samo jedni s
drugima vec i s prostorom u kojemu se nalaze te da igre sagledaju iz novog kuta. Tko zna,

taj kut mozda ¢eka upravo u Teslinoj ulici.
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6. PRILOZI

PRILOG 1 - Upitnik o navikama igranja igara

9/1/2018 Upitnik o navikama igranja igara

Upitnik o navikama igranja igara
Postovanifa,

Pred Vama je upitnik o navikama igranja igara. IstraZivanje se provodi u svrhu pisanja zavr8nog rada
na Grafi¢kom fakultetu Sveutilita u Zagrebu.

Ovaj upitnik je anoniman i dobrovoljan i u bilo kejem trenutku moZete odustati. Predvideno vrijeme za
ispunjavanje je oko 8 minuta. Ispunjavanjem upitnika dajete suglasnost za koriStenje vasih odgovora
za potrebe istraZivanja i statistiCke obrade podataka koji ¢e se analizirati na grupnoj razini.

Pitanja se odnose na upotrebu drustvenih mreza, aplikacija te igranja drustvenih i mobilnih igara.
Ako ste voljni sudjelovati u istraZivanju, molimo Vas da ispunite upitnik.
Unaprijed hvala na izdvojenom vremenu!

*Obavezno

Prijedite na pitanje broj 1.
Opéenito

1. Spol: *

Oznacite samo jedan oval,
) muski

k',- zenski

p

2. Dobna skupina: *
Oznacite samo jedan oval.

)13
() 1824
) 25-34
() 3544
() 4554
) 5564
64+

3. Trenutni status: *
Oznacite samo jedan oval.

") zaposlen/a
) nezaposlen/a
) studentfica

) zaposleni student/ica

https://docs.google.com/forms/d/1ep_gamh6GSLrYFIHCGgltbly_aOLrbASMk1iunF1zo/edit
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912018 Upitnik o navikama igranja igara
4. Zavriena razina obrazovanja: *
Oznacdite samo jedan oval.
(") NKV (osnovna skola)
() $8S (zavrsena srednja Skola)
() VSS (zavrsen preddiplomski studij)
C ) VSS (zavrsen diplomski studij)
() doktorat

5. Podru€je obrazovanja:
Oznacdite samo jedan oval.
() drustvene znanosti
() humanistitke znanosti
( medicinske znanosti

() poljoprivredne znanosti

-
() prirodne znanosti
)

tehni¢ke znanosti i tehnologija

( umjetniéke znanosti

(o]

. Mjese&na primanja:
Oznacite samo jedan oval.

() do1000kn

f'—) 1000-2000 kn
e,

( 2000-3000 kn
( 3000-4000 kn
() 4000-5000 kn
() preko 5000 kn

7. Slobodno vrijeme koristim za: *
Odaberite sve toéne odgovore.

sport

druZenje

te€ajevi | radionice

izloZbe i koncerti

televizija

raéunalo

izlasci

shopping

kuhanje

izleti i putovanja

O O00O000ooaoand

Ostalo:

https://docs.google.com/forms/d/1ep_qamh6GSLrYFIHCGgl4tbly_aOLrbASMk1iunF1zo/edit 212
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Posao i slobodno vrijeme

Upitnik o navikama igranja igara

8. Ako si zaposlen/a, koliko sati dnevno provedes na poslu?

Oznacite samo jedan oval.
manje od 6 sati
) Bsati
7 sati
8 sati

) vie od 8 sati

9. Koliko sati dnevno provedes na racunalu?

Oznacite samo jedan oval.
manje od 2 sata
2-4 sata
4-6 sati
6-8 sati
) vige od 8 sati
ne koristim raéunalo

10. Koliko sati dnevno provedes na mobilnom uredaju?

Oznadite samo jedan oval.

) manje od 2 sata
2-4 sata
4-6 sati
6-8 sati
vise od 8 sati

ne koristim mobilni uredaj

11. Kako se najéedcée spajas na mobilni internet? *

Oznadite samo jedan oval.
) preko WiFi-ja
putem mobilnih podataka

ne koristim mobilni internet

12. Koje uredaje najviSe koristi§? *
Odaberite sve tocne odgovore.

raéunalo
mobilni uredaj
tablet

igrace konzole
™

ne koristim uredaje

https://docs.google.com/forms/d/1ep_qamh6GSLIYFSHCGgl4tbly_aOLrbASMk1iunF 1zo/edit

32
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Upitnik o navikama igranja igara
13. Ako koristi§ ra¢unalo, za $to ga najviSe koristis?
Oznaéite samo jedan oval.

() utenje
() posao
C) zabavu

14. Ako koristis mobilni uredaj, za 5to ga najvise koristis?
Oznacite samo jedan oval.

() utenje
() posao
O zabavu

Internet i drustvene mreze
15. Koje drustvene mreZe korlstis?
Odaberite sve to¢ne odgovore.
[ | Facebook

|:| Instagram
|:| Youtube

|:| Twitter

|:| Pinterest

|:| Tumblr
|:| LinkedIn

16. Oznaéi koliko Eesto koristis navedene aplikacije:
Oznacite samo jedan oval po retku.

nikad rijetko ponekad &esto stalno

Facsbook () (D () () ()
Messenger (9 (9 () -
nstagram (9 (9 () () ()
Yobe () (9 (9 () ()
Tuiter OO OO0
Piterest (9 (9 () () ()
Tumbir SIONGONON®)
lnkedn (9 (9 () () C)
Whatsap () (9 (9 C ) ()
Vioer OO OO0
Googletaps (9 (9 C ) (9 (D
Gmai SIONGNGN®)
Uber OO OO0
crome (I (I () (OO

https://docs.google.com/forms/d/1ep_qamh6GSLIYFSHCGgl4tbly_aOLrbASMk1iunF 1zo/edit
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912018 Upitnik o navikama igranja igara

17. Koje medije koristis za informiranje o nadolaze¢im dogadajima?
Odaberite sve toéne odgovore.

portali

drudtvene mreZe
druge web stranice
televizija

novine

radio

plakati

letci

18. Sto te motivira na odlazak na neki dogadaj?
Odaberite sve toéne odgovore.

interes za temu

neobican koncept

zanimljivi vizuali

dogadaj je besplatan

prijatelji koji idu na iste dogadaje
Ostalo:

19. Koje stranice od navedenih najvise koristis za informiranje o nekom brendu ili proizvodu?
Oznadite samo jedan oval.

Facebook stranice

Instagram stranice

sluZbene web stranice
) portali

blogovi

Ostalo:

20. Ostavljas li recenzije na Facebook stranicama?
Oznadite samo jedan oval.

DA
NE

21. &ita$ li recenzije drugih na Facebook stranicama?
Oznadite samo jedan oval.

) DA
NE

https://docs.google.com/forms/d/1ep_qamh6GSLIYFSHCGgl4tbly_aOLrbASMk1iunF 1zo/edit 5M2



912018 Upitnik o navikama igranja igara
22. Ako ¢itas recenzije drugih, koliko one mijenjaju tvoje misljenje o nekom brendu ili

proizvodu?
Oznadite samo jedan oval.

ne mijenjaju ' D u potpunosti mijenjaju

Drustvene igre

23. Koliko ¢esto igras drustvene igre? *
Oznacite samo jedan oval.

svakodnevno
) nekoliko puta tjeano
jednom tjedno
jednom mjeseéno
nekoliko puta godisnje
rijetko ih igram
) igraofla sam ih, ali viSe ne igram

ne igram drustvene igre

24. Kako igras drustvene igre? *
Oznacite samo jedan oval.

sam/a
) udrustvu

ne igram drudtvene igre

25. ZaSto igra$ drutvene igre?
Odaberite sve toéne odgovore.

zbog druZenja

zbog atraktivnosti same igre
zbog razbibrige

zbog postavljenog izazova

iz znatizelje

iz dosade

volim se natjecati

volim rjeSavati zagonetke

da ispunim vrijeme dok &ekam

Ostalo:

26. Kupujes li drustvene igre?
Oznadite samo jedan oval.

DA
NE

https://docs.google.com/forms/d/1ep_qamh6GSLIYFSHCGgl4tbly_aOLrbASMk1iunF 1zo/edit
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https://docs.google.com/forms/d/1ep_qamh6GSLIYFSHCGgl4tbly_aOLrbASMk1iunF 1zo/edit

Upitnik o navikama igranja igara

27. Ako da, koliko si spreman/na izdvojiti za njih?
Oznaéite samo jedan oval.

do 50 kn
50-100 kn
100-200 kn

) 200-300 kn

} 300-400 kn
preko 400 kn

28. Koja je zadnja drustvena igra koju si
igrao/la?

29. Koja je tvoja omiljena drustvena igra?

30. Koju vrstu drustvenih igara najradije igra$?
Odaberite sve toéne odgovore.

igranje uloga
igre na srecu
igre povezivanja
igre rije¢ima
karta3ke igre
slagalice
strateSke igre
trivija i kvizovi
31. Kojim danima najéeSce igras drustvene igre?
Oznacite samo jedan oval.

radni dani

vikend

32. U koje vrijeme najéescée igras drustvene igre?
Oznadite samo jedan oval.

ujutro (do 12h)
popodne (12-17h)

) naveder (poslije 17h)

M2
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Upitnik o navikama igranja igara

33. Gdje najcesce igras drustvene igre?

35.

36.

37.

38.

Oznacite samo jedan oval.
] kod kuée
() kod prijatelja
) ukaficu
) ugkolina faksu
") u prirodi

() naizletima i putovanjima
Koliko ti je bitna prida u igri?
Oznacdite samo jedan oval.

nije mi bitno

Koliko ti je bitno da je drustvena igra edukativna?
Oznacite samo jedan oval.

niemibino () ) ()

Koliko ti je bitno da je drustvena igra izazovna?
Oznacite samo jedan oval.

nije mi bitno
Koliko ti je bitno da pobijedis u drustvenoj igri?
Oznadite samo jedan oval.
nije mi bitno

Koliku vaZnost pridaje$ drustvenim igrama?
Oznacdite samo jedan oval.

minimalnu

jako mi je bitno

jako mi je bitno

jako mi je bitno

jako mi je bitna

maksimalnu

https://docs.google.com/forms/d/1ep_qamh6GSLIYFSHCGgl4tbly_aOLrbASMk1iunF 1zo/edit
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9/1/2018 Upitnik o navikama igranja igara
Mobilne igre
39. Koliko ¢esto igras mobilne igre? *
Oznadite samo jedan oval.
svakodnevna
) nekoliko puta tjedno
jednom tjedno
) jednom mjeseéno
) nekoliko puta godi$nje
rijetko ih igram
igrac/la sam ih, ali vi8e ne igram

ne igram mobilne igre

40. Kako igras mobilne igre?
Oznadite samo jedan oval.

sam/a (single-player)
u drustvu (multiplayer)

ne igram mobilne igre

41. Zasto igras§ mobilne igre?
Qdaberite sve toéne odgovore.

zbog vizualne priviagnosti
zbog atraktivnosti same igre
zbog postavijenog izazova

iz znatizelje

iz dosade

iz razbibrige

da ispunim vrijeme dok &ekam
zbog zanimljive mehanike igre

Ostalo:

42. Kupujes li mobilne igre?
Oznadite samo jedan oval.

DA
NE

43. Ako da, koliko sl spreman/na Izdvoljiti za njih?
Oznacife samo jedan oval.

do 50 kn
50-100 kn
100-200 kn
200-300 kn

) 300-400 kn

) preko 400 kn

https://docs.google.com/forms/d/1ep_qamh6GSLIYFSHCGgl4tbly_aOLrbASMk1iunF 1zo/edit 9M2



912018 Upitnik o navikama igranja igara
44. Koja je zadnja mobilna igra koju si igrao/la?

45. Koja je tvoja omiljena mobilna igra?

46. Kojim danima najées€e igrad mobilne igre?
Oznacite samo jedan oval.

) radni dani

) vikend

47. U koje vrijeme najéesée igraS mobilne igre?
Oznadite samo jedan oval.

) ujutro (do 12h)
) popodne (12-17h)
naveger (poslije 17h)

48. Gdje najceSce igras mobilne igre?
Oznadite samo jedan oval.
kod kuée
kod prijatelja
u kaficu
u 3koli/na faksu
u prirodi
na izletima i putovanjima

) dok putujem ili Gekam

49, Koliko ti je bitno da je mobilna igra edukativna?
Oznacite samo jedan oval.

nije mi bitno 9 L ) ) jako mi je bitno

50. Koliko ti je bitho da je mobilna igra izazovna?
Oznadite samo jedan oval.

nije mibitno () ( ) () jako mi je bitno

51. Koliku vaZnost pridaje$ mobilnim igrama?
Oznadite samo jedan oval.

1 2 3 4 5

minimainu () y (O maksimalnu

https://docs.google.com/forms/d/1ep_qamh6GSLIYFSHCGgl4tbly_aOLrbASMk1iunF 1zo/edit
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912018 Upitnik o navikama igranja igara

52. Koje igre su ti draZe? *
Oznaéite samo jedan oval.

drutvene
mobilne
podjednako

) ovisi o situaciji

) nijedne

Street Game

53. Kada bi saznao/la da se odrzava igra koja se igra na ulicama grada, bi li se prijavio/la za

sudjelovanje? *
Oznadite samo jedan oval.

) DA
NE

) mozda

54. Ako da, §to bi te privuklo da se prijavis?
Odaberite sve foéne odgovore.

igra u timu

znatiZelja

novi format igre

prijatelji koji su zainteresirani
lokacija

nagrade

Ostalo:

55. Ako da, koji je idealan dan kada bi doSaofla igrati igru?
Oznacite samo jedan oval.

radni dan
vikend

56. Koje je idealno vrijeme u koje bi doSaoila igrati igru?
Oznacite samo jedan oval.

ujutro (do 12h)
) popodne {12-17h)
nave&er (17-20h)

57. S koliko ljudi bi igraolla igru?
Oznadéite samo jedan oval.

sam/a
2
) 3-5
vie od 5

https://docs.google.com/forms/d/1ep_qamh6GSLIYFSHCGgl4tbly_aOLrbASMk1iunF 1zo/edit
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912018 Upitnik o navikama igranja igara
58. Koliko bi vremena izdvojio/la za igranje igre?
Oznaéite samo jedan oval.

do 15 min
15-30 min
) 30-60 min

) preko 60 min

59. Da li bi igraofla igru u timu sa osobama koje ne poznajes?
Oznacite samo jedan oval.

) DA
) NE

mozda

60. Da li bi volio/voljela da na drustvenim mrezama bude objava o tvojoj igri?
Oznadite samo jedan oval.

DA
) NE

moZda

Omogucuje

B Google Forms

https://docs.google.com/forms/d/1ep_qamh6GSLIYFSHCGgl4tbly_aOLrbASMk1iunF 1zo/edit
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PRILOG 2 - Karta (prednja i straznja strana)
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PRILOG 3 - Galerija likova (prednja i straznja strana)
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